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Preview: Bioshock - da li se vraca stara legenda 
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Utisci! 


Za sve nas u redakciji PLAY! maga- 
zina protekli mesec bio je jako in- 
teresantan. Predstavili smo vam 
nase najnovije cedo, magazin koji je 
upravo pred vama, i sa nestrpljen- 
Jem, poput roditeija koji cekaju da 
im se dak prvak vrati pun utisaka 
prvog skolskog dana, posnnatrali 
snno RUR forunne, nnailove, statis- 
tiku posecenosti sajta i sve druge 
parannetre koji bi nann ukazali na 
to na koju smo stranu krenuli. 

Srecom po nas, komentari su 
bili izuzetno pozitivni (malo da 
se "busamo u grudi") pa vam 
hvala svima puno na tome. Naravno, 
bilo je i onih koji su nam ponesto 
zamerili i kritikovali, sto smo sa ra- 
zumevanjem procitali i nesto od 
toga odiucili da promenimo vec u 
ovom broju magazina. 

Tipicne letnje vrucine u junu i julu, 
godisnji odmori (a i svetsko prven- 
stvo u fudbalu, da se ne lazemo) 
usiovili su zatisje na svetskoj sceni 
kako po pitanju video igara, tako 
i po pitanju hardvera, pa ce drugi 
broj magazina izaci u nesto modi- 
fikovanom obliku. Pokusali smo da 
odrzimo isti broj strana, ali ovoga 
puta bez internet rubrike i sa znatno 
manje hardverskih opisa. Nadamo 
se da nam na tome necete zameriti, 
jer smo mi ipak odiucili da izdamo i 
letnji broj, umesto da se negde na 
pescanim plazama odmaramo jer 
smo prethodno objavili dvobroj. 

Kao dokaz da mislimo na vas 
i da svakako ne planiramo da 



odstupimo od obecanog povecanja 
broja stranica i kolicine rubrika, 
vec od ovog broja uveli smo deo 
posvecen Linuxu kao i sekciju 
posvecenu konzolnim i prenosnim 
sistemima, a vec naredno izdanje 
PLAY-a (trece po redu) sasvim sig- 
urno ce osvanuti sa mnogobrojnim 
novitetima i na vecem broju strana. 
Cilj nam je da PLAY! #03 spremimo 
do 25. avgusta, ako ne i nesto ranije, 
kako bi bio spreman za ovogodisnje 
World Cyber Games kvalifikacije, a 
tada cemo vas mozda iznenaditi i 
jos ponecim. 

Sve u svemu, uzivajte u PLAY! #02, 
saijite nam vase predloge, ideje, kri- 
tike i pohvale, i spremite se da kra- 
jem avgusta citate broj 3, sa zaista 
ekskluzivnim sadrzajima! 

Urednik 


TOPS 


a lgranje na Linuxu - Ne 
I propustite nikako 
I novu rubriku 

^ posvecenu Linux 

operativnom sistemu i njegovim 
distribucijama, koju odrzava jedan od 
najvecih uber-geekova koje 
poznajemo. U prvom izdanju rubrike, 
u skladu sa temom dtavog casopisa, 
bavimo se igranjem na linuxu. 


Preview - BioShock- 
Nezvanicni naslednik 
sjajnog System 
Shocka 2 uskoro bi 
trebalo da se nade u prodaji. 

Proverite da li je uspeo da zadrzi stari 
dobri smek i da li ce biti dovoijno 
dobarda zadovoiji potrebe 
nostalgicnih igraca. 


PS2-SoulCalibur3- 
Od ovoga broja 
ubacujemo i rubriku 
^ posvecenu konzolnim 
sistemima. Prvi opis ovog tipa koji 
mozete da procitate je kritika nove 
"tabacine" (i mi ne volimo taj izraz) - 
Soul Calibur 3, pa pogledajte sta nas 
glavni saradnikzaduzen za konzolna 
pitanja ima da kaze. 


Review - Hitman: 
Blood Money-Zaista 
nije potrebno puno 
sta red o verovatno 
najpoznatijem placenom ubici na PC 
racunarima. Hitman se iznova vratio i 
spreman je za nove akcije, a na vama 
je da mu pomognete da ih zavrd, na 
ovaj ili onaj nadn. 


'Review-Sensible 
Soccer 2006-Nakon 
. j , prodomesecne 
najave, Luka Zlatic, 


veliki SWOS fan, odigrao je finainu 
verziju igre i obavezno prodtajte sta 
je 0 njoj imao da kaze u nasem 
reviewu Sensible Soccer 2006. 
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BioShock 

— Jedan od "spir- 
itualnih" nastavaka System 
Shock-a trebalo bi da igracima 
donese ono sto su godinama 
sa nestrpljenjem iscekivali. 
Proverite citajuci nas preview da 
li je to stvarno tako. 


F.E.A.R. E.P. 

- John Woo akcija, dobra 

grafika, solidan "Al" i mnostvo 
hororscena ucinili su F.E.A.R. 
jednom od najpopularnijih 
igara proslegodine. Uskoro 
se ocekuje i iziazak prvog 
zvanicnog dodatka, kojeg i mi sa 
nestrpljenjem iscekujemo. 


r 






2 ^ Ankh 

Vesela avanturisticka 
igra zauzima svoje mesto i u 
ovomesecnim opisima. Proverite 
zbog cega smo odiucili da up- 
ravo Ankh ubacimo u PLAY# 02. 
Ako trazite zabavu za nekoliko 
popodneva, ovde cete je poten- 
cijalno naci. 




30 


Sensible 
Soccer 2006 

Proslog mesecasmopisalio 
World Cup 2006 FIFA izdanju, i 
osvrnuli se na Sensible Soccer 
2006 koji je tada bio samo u vidu 
najave. Konacno se igra pojavila 
u prodaji, a mi smo odiucili da je 
predstavimo, pa pogledajte sta je 
Luka imaoda kazeo njoj. 
























MORE 


plQy-mQgQzin.com • 5 


Nagrade casopisa PLAY! jako su vazne 
kako bi vam pomogle pri odabiru najbolje 
igre ili hardvera. Evo kako ih mi delimo: 


Editor's Choice - Najvaznija nagrada 
casopisa PLAY! koja se dodeljuje samo u 
retkim trenucima proizvodima za koje 
zaista smatramo da su najboiji na trzistu 


Recommended - Proizvod koji zasluzuje 
nasu preporuku jer svojim kvalitetom 
zavreduje paznju. 


Best Buy - Nagrada koja se mahom 
dodeljuje hardverskim uredajima a koja 
simboMzuje proizvod sa odiicnim odnosom 
cena i performansi. 




1 03 

Uvodnik I 

1 04-05 

Sadrzaj 

1 06-07 

Techware 

1 10-12 

Flash 

1 13 

13th page 

14-15 

Preview: Hellgate London 

16 

Preview: Lego Star Wars 2 

1 

Preview: F.E.A.R E.P. 

1 18 

Previw: Bioshock 

I 19 

Multiplayer: ESWC kvalifikacije 

1 20-22 

Review: Half-life 2: Episode One 

1 23-25 

Review: Hitman: Blood Money 

1 

Review: Ankh 

1 28-29 

Review: Desperados 2 

1 30-31 

Review: Sensible Soccer 2006 

1 32-33 

PS2: Soul Calibur III 

1 

PSP - Football Manager 2006, Outrun 2006 1 

1 37 

Linux: Igranje na Linuxu 1 


Multiplayer 

Jos jedan novitet nasao se na 
ovim stranicama, sekcija 
multiplayer. Posvecena 
je turnirima, ligama i 
drugim takmicenjima 
u popularnim 
multiplayer igrama. 

Ovoga puta, bavi se 
ESWC kvalifikacijama 
u nasoj zemiji. 


Igronje no linuxu 

Pogledajte u 

nasem specijalnom tekstu 
kako to izgieda igranje 
na Linux platformi. 

Stefan se potrudio da 
vam pomogne u odabiru 
programa za emulaciju, 
vase je samo da uzivate u 
omiljenim naslovima. 


PSP 

Od ovog broja se kao jedna 
od novih rubrika pojavijuje PSP. 
Sekcija posvecena Playstation 
Portable u svom prvencu donosi 
opise Football Managera i Outrun 
2006. 

















TECHwore 



Microsoft digitolni plejer - ARGO (Zune) 





Kompanija Microsoft vec neko vreme 
planira da"doskoci"Apple-u i ubaci se u 
sferu digitalnih nnp3 plejera na kojoj vec 


neko vrenne donninira popularni iPod. 
Svojevremeno je, zbog izuzetne popu- 
larnosti "jabuke" gigant iz Redmonda 
na neko vrenne stopirao svoj projekat 
misleci da nece moci da parira, ali je 
razvoj na istom nastavijen ubrzo potom. 
Mesecima su internetom kruzile razno- 
razne glasine i lazne informacije, kao i 
nekoliko"zamagljenih"slika tog novog 
"ipod killera" ali ni tada, kao ni danas, ne 
postoji zvanicna najava iz Microsofta. 
Ipak, za razliku od tog vremena, na 
internetu se sada pojavio zaista veliki 
broj prilicno pouzdanih informacija, pa 
se moze sa sigurnoscu ocekivati ubrzo i 
zvanicna najava novog proizvoda. 

Po trenutno dostupnim informacijama, 
radni naziv uredaja je"Argo"a onaj koji 
bi trebalo da ga krasi kada se nade u 
prodaji"Zune" Pored velikog kapaciteta, 
Zune ce doneti i ekran znatno veci nego 
na iPod video (pogledajte sliku), kao i 
podrsku za Wi-Fi. Wireless ne samo sto 
ce omoguciti preuzimanje pesama, vec 


ce biti zaduzen i da spoji sve korisnike 
sa istim muzickim ukusom putem "Con¬ 
nected Entertainment" kampanje, sto je 
izuzetno interesantna opcija. 

Kako bi pridobio sve iPod korisnike, 
Redmondski gigant ce dozvoliti 
besplatan download svih pesama koje 
ste vec kupili putem iTunes music 
prodavnice, a to ce se obaviti kroz 
skeniranje vaseg hard diska u potrazi 
za digitalnim potpisima. 

Sa tehnicke strane, poznato je da bi 
Argo trebalo da bude deo Xbox brenda, 
odnosno da se sa njim izuzetno lako 
povezuje za potrebe razmene podata- 
ka, sto je korak blize ostvarenju MS cilja 
da Xbox 360 bude pravi multimedijaini i 
digitaini hub za citav vas dom. 

Kao sto vidite na slici, Zunoje bele boje, 
ali ce ih postojati jos nekoliko drugih, 
dok ce zadnja strana biti od uglacanog 
metala, upravo kao kod iPod modela. 


j Pijoni zvucnici 


- Pre nekoliko meseci, JVC je najavio 
svoje zvucnike "utopljene" u sake, a to 

,, se odgledno dopalo korisnicima, pa su i 
drugi proizvodaci poceli da prave svoje 

- "pijane zvucnike". Drugi po redu trci 
se prikijudo Pioneer, koji je odiucio da 


svoje nove modele oznake S-A4SPT-VP 
"uroni" u nista drugo do viski. Snaga 
uredaja je 100 vati, tezina 3.7kg a ko- 
risti se i TAD odnosno Technical Audio 
Devices tehnologija, mada je to zaista 
od sekundarne vaznosti kod ovako 
unikatnog sistema. Cena na svetskom 
trdstu bice 48.000 jena, odnosno oko 
421 dolar. 




iPod Nono 

uskoro od oluminijumo 


iPod je pre vise od godinu dana, 
neposredno nakon najavijivanja 
iPod Video, predstavio i iPod Nano, 
najtanji i jedan od najmanjih MP3 
plejera trenutno dostupnih na trzistu. 
Svojom elegancijom, dobrim dizajnom 
i brojnim prednostima u odnosu na 
konkurendju (medu kojima je i sam 
brend) ubrzo je pridobio simpatizere 
sirom sveta. 

Medutim, ubrzo su se pojavili i prvi 
problemi. Medu najzastupljenijim je 
slaba otpornost Nanoa na ogrebotine i 
slicna ostecenja, jer je njegova prednja 
maska izradena od sjajne plastike, 
dobro poznate po tome sto se lako 


haba i grebe. Na ovo su zamerku imali 
mnogobrojni korisnici pa je Apple cak 
u jednom trenutku i tuzen, a da im 
nije sve jedno, govori i najnoviji potez. 
Naime, popularna "jabuka"odludla je 
da napravi novi Nano, ali ovoga puta 
od aluminijuma. 

U pitanju je proizvod nadne na isti 
nadn kao i iPod Mini, ali ce novi Nano 
ipakzadrzati svoje dimenzije. Plus 
u ovom slucaju je dnjenica da ce se 
izradivati u nekoliko razlicitih boja 
(bas kao mini) ali i da ce kapacitet 
biti povecan - mocicete da kupite i 
verziju sa 8GB slobodnog prostora za 
smestanje muzike i drugih fajlova. 
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Oomi 2GB DAP 


Kako je ovo izgieda mesec predstavijanja novih digitalnih audio playera, 
red je da vas obavestimo o pojavijivanju Oomi 2GB plejera koji izgieda kao 
"kamencic"(otkuda i nadimak pebble). Pored simpaticnog izgieda, Oomi 
se moze pohvaliti krajnje standardnim opcijama, a to su kapacitet od 2GB, 
podrska za PlaysForSureWMAzatim MPS, diktafon, FM radio, i deklarisani ka¬ 
pacitet baterije od cak 12 casova. Cena je oko 130 dolara, sto je blizu 100 evra. 




Wii u Oktobru? 

Nakon sto se pojavio veliki broj glasina na 
internetu oko toga kada ce se Wii pojaviti 
u prodaji, stigle su informacije i od samog 
Nintenda. Oni kazu da ce stvarnu cenu, 
kao i datum iziaska, objaviti u septembru, 
sto samo po sebi znaci da se ta kon- 
zola tada verovatno nece pojaviti.Druge 
informacije odnosno analiza, kaze da ce 
se Wii potencijaino prodavati i po ceni od 
199 dolara, a ne 249 kako je prethodno 
spekulisano, a da je datum iziaska poten¬ 
cijaino oktobar mesec ove godine. Ostaje 
nam daklem da sacekamo septembar. 



j 





V 




t 


Windows Visto u jonuoru? 



Microsoft korporacija izjavila je 
da se sprema da distribuira Vista 
operativni sistem za poslovne 
korisnike vec u novembru, a da 
ce se veliko izdanje za krajnje 
korisnike i "obicne smrtnike" 
pojaviti vec u januaru mesecu. 

Sam Bil Gejts izjavio je da je 
sansa za ovako nesto ravno 80 
procenata. Cisto da podsetimo, 
Vista je isprva bila najavijena 
za 2005. godinu, zatim pomer- 
ena na 2006. da bi konacno 
bila zakazana za mart sledece 
godine. Ovo ce tako biti prvi put 
da je operativni sistem zapravo 
"poranio", samo da onih 20 
procenata u Bilijevom govoru 
ne preuzmu 
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Amerko’s Arm 




Zvanicni sajt igre America's 
Army osvezen je novim 
sadrzajima koji donosi planove za iz- 
davanje America's Army: Overmatch, 
nove 2.7.0 varijante ovog besplatnog 
first person shooter ostvarenja ko- 
jeg sponzorise americka vojska. Ovo 
je, kako se navodi, ujedno i najveci 
do sada izdati patch, koji hi trebalo 
da se pojavi u prodaji do kraja leta 
ove godine. 


Trenutno je u fazi beta testiranja, a 
u ostvarenje ce dodati novi mod koji 
omogucava kooperativnu igru vise 
igraca protiv kompjuterski vodenih 
protivnika, kao i nesto sto se zove 
asymmetric combat". Samim tim 
za ove potrebe razvija se novi i 
poboijsani Al (vestacka inteligencija) 
koji ce biti potpuno nepredvidiv i 
nece funkcionisati po principu dobro 
poznatih skrip- 


tovanih sekvenci 
i tome slicnim 
stvarima. 


Uz novi mod igre 
zakrpa ce doneti 
i nekoliko novih 
oruzja, letelica, 
predmeta i mapa. 


- Warforged 
Titana. U dodatku se 
nalazi i nekoliko novih predmeta i 
okruzenja, kao i nova rasa, poboijsano 
stvaranje grupa i ekipa radi lakseg 
ratovanja, in-game mail sistem, "fa¬ 
vor" mehanizam za odredivanje vaseg 
statusa kao i jos mnogo toga drugog. 


Turbine, pro- 
gramerska kuca, najavila je 
iziazak "Twilight Forge", drugog po 
redu besplatnog modula za Dungeons 
& Dragons Online: Stormreach, njihov 
D&D MMORPG naslov. Twilight Forge 
modul donece novu pricu koja se 
sastoji od serije avantura i akcija, a 
kulminirace velikom epskom bitkom 
protiv dobro poznatog protivnika 


Dodatakse vec pojavio na 
internetu, tako da cete prilikom 
startovanja igre narednog puta 
biti u prilici da ga preuzmete. 
















Jedan od najocekivanijih 
first person shooter naslova, 
Prey, konacno se nasao u 
prodaji. U pitanju je FPS ciji 
ste preview imali prilike da 
citate u proslomesecnom 
broju magazina PLAY!, a 
negde sredinom jula mese- 
ca puno izdanje ugledalo je 
svetlost dana. 


Njemu je prethodio demo 
koji se izuzetno dobro 
'primio"medu igradma i 
stvorio pozitivne kritike, pa 
nije cudno sto se vec prve nedelje 
prodaje Prey"valja"sasvim ocekivano 
- kao jedan od najtrazenijih naslova. 
Zanimijivo je da je ovo ujedno i 
jedna od retkih novih igara koja se 
pojavila u proteklom periodu, sto ce 
reci da ce leto, posebno zbog razvi- 
jenog i dobrog multiplayer aspekta 
igre, u potpunosti pripasti hrabrom 
indijancu i njegovim avanturama. 


Sony Online Entertainment najavio 
jeThe Serpent's Spine, verovatno 
cetrideset peti dodatakza Everqest 
(zapravo trinaesti, ako se ne varam). Add 
on ce biti pusten za digitainu kupovinu 
odnosno download sa interneta vec 
pocetkom septembra meseca po ceni 
od 30 dolara, a ponudice novu rasu, 
Drakkin, prvu nakon sto su Frogloksi 
dodati pre ravno sedam ekspanzija, kao 
i mogucnost da igraci napreduju do 75. 
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Quake Wars pojaviti ipalT 
tokom 2007. godine, u za 
sada nepoznato vreme. 
Splash Damage se, kao i 
uvek, nada da im igraci 
nece zameriti i da ce 
razumeti njihovu zelju 
da Quake Wars bude sto 
kvalitetniji naslov. 


Ipak, kako to 
obicno biva, 
programerima 
je potrebno 
jos neko vreme 
da potpuno 
usavrse sve 
mehanizme igre, 
ubace kreature, 
Al, mape, oruzja 
i sve to izbalan- 
siranju, pa ce se, 
na razocarenje 
svih fanova, 


PARTEIEN 


STReSG 


M/^ipfftdQvoniie igce 


Lista naprodavanijih igara na teritoriji Severne Amerike 
pojavila se, i jos jednom potvrduje da je World of 
Warcraft vladar svih top lista. Tu se, kao i uvek, nalaze 
Simsi, i jos nekoliko drugih naslova, a provuce se i 
poneki naslov sa strane, kao sto su Cars ili Titan Quest. 
Uostalom, pogledajte sami: 


1. World Of Warcraft - Blizzard 

2. Cars-THQ 

3. Titan Quest-THQ 

4. The Sims 2 - EA 


’l4orde> 


5. The Sims 2 Open For Business - EA 

6. The Sims 2 Family Fun Stuff - EA 

7. Guild Wars Factions - NCsoft 

8. Elder Scrolls 4: Oblivion - Bethesda Softworks 









Igre = zobovo? 


Zar video igre ne 
bi trebaloda budu 
zabavne? Ispravite 
me ako gresim, 
ali u pitanju 
je takozvani 
"zabavni 
softver" nacin da 
prekratite vreme, 
opustite se pred 
obaveze ili na taj 
nacin iskoristite 
svoje slobodne 
trenutke. Kako 
tacno ja onda da 
se opustim uz 
ono sto se danas 
nudi na rafovima 
prodavnica? 


Evo recimo, bagovi. Neznam kako 
sam se za to prvo uhvatio, ali da li 
ste skoro odigrali ijednu igru koja 
je bez gresaka? Neki bagovi su 
naiziged bezazleni (zakucavanje 
u zidove, nemogucnost prolaska 
dalje) i tome slicno, ali neki idu 


toliko daleko da igra u kriticnim 
trenucima puca, zamrzava se, 
izbacuje vas na desktop i tome 
slicno. Kako marfi ne spava, ovo 
se obicno dogada bas nakon sto 
ste presli najtezu deonicu (a niste 
snimili poziciju) ili prilikom velike 
borbe sa protivnickim snagama 
u kojoj ste, za divno cudo, imali 
dobre izgiede da pobedite. 
Takva desavanja ne mogu se bas 
okarakterisati kao "opustanje" i 
"zabava", vec vise kao treniranje 
zivaca i gubitak nerava. A 
programed ne haju puno, oni 
samo jure da izdaju igru kada je 
zakazan rok, znajuci da ce putem 
interneta kasnije moci da je krpe 
godinama. Ispostavija se da je 
najbolje neku hit igru propustiti, 
sacekati da postane SoldOut tj. 
budzetski naslov, onda je kupiti, 
patchovati najnovijom zakrpom 
(nadati se da je vecina gresaka 
do tada otkionjena) i izigrati se, 
pritom stedeci novae. 


Frustraeije kod igara dolaze iz 
vise razlicitih pravaca. Ne, nisu 
piratizovane igre jedini izvor 
svih zala i komplikaeija. Jesu, 
zbog krekova, zakrpa, hakova, 
cd-keyeva i ostalo (sto naravno 
nikako ne odobravamo niti 
promovisemo, originali su prava 
stvar!), ali ni sve te "stvarne" 
varijante cesto ne isplacuju 
dovoijno same sebe, za kolidnu 
od 30,40 ili 50 evra koliko za njih 
morate da izdvojite. 


I nije samo to problem danasnjih 
igara. Cini se da su, u toj nekoj 
zeiji da igra bude sto kvalitetnija, 
developeri otisli predaleko, 
pa u njih ubacuju suvise teske 
i retko resive misije. Nisu to 
glavolomke i logicke smicalice 
koje biste lako mogli da resite 
ukijucujuci vise od dve mozdane 
vijuge, vec realni problemi sa 
kojekakvim preskakanjima "u 
piksel", nerealno komplikovanim 
gimnastickim akrobaeijama koje 
ni sestogodisnje dete u zenitu 
svog poznavanja dzojpeda ne 
moze lako da prede. 


Ne znam, mozda sve to izgieda 
kao kuknjava i"zal za mladosti", ali 
dok nije bilo neta, igre su prilicno 
ispeglane dolazile do nas, a svaki 
tezakzadatakje imao svoj razlog. 
Mada ko bi ga znao, mozda je to 
samo trenutna prolazna"slabost" 
igracke industrije. 







Ok, svi smogle^ 
dali svetsko prvenstvo u fudbalu, 
zar ne? Italijani su pobedili, ali mnogo 
vise nego o pobedniku, govori se o tome 
kako je Zidan poprilicno "zanimijivo" 
resio svoje nesuglasice sa Materacijem. 


Ono sto je mene jako zaintrigiralo, jeste 
dnjenica do kojeg je stadijuma razvoj 
interneta dosao, i to iz jednog prostog 
razloga. Bukvaino 10 minuta nakon 
zavrsetka finala, na internetu se pojavio 
video klip sa cuvenim udarcem glavom 
(ne u loptu). To ce red da je neko snimao 
finale, zatim imao program za editovanje 
fajlova, skratio faji tj. isekao potreban 
deo i okado ga na net. Zatim se taj 
fajI toliko brzo prodrio da je recimo iz 
amerike, odakle je potekao, stigao do 
svih krajeva sveta pa i domadh foruma u 
tom roku od 10 minuta. 


Onda su krenule varijaeije na temu. 

Posle pola sata pojavio se isti taj filmic 
u vidu GIF animaeije na kojoj se na kraju 
pojavijuje tekst"PWND". Pola sata do 
sat vremena nakon toga neko se setio 
Mortal Kombata, pa je na sliku udarca 
Zidana glavom stavio health barove 
na vrh, dodao MK logo i napisao veliko 
"Finish Flim" preko pola ekrana. Zatim su 
krenule da se pojavijuju asoeijaeije na 
Naruto, Tekken i druge borilacke vestine. 


A onda, dva sata kasnije, stize i Flash 
video igra - Whack A Materazzi, u kojoj 
je cilj da kontrolisud Zidana misem 
udarate glavom Materacije koji nadiru 
na vas ekran. Po uspesnom zavrsetku 
igre dobijate erveni karton i ostajete bez 
pobednickog trofeja. 


Ovo naravno nije kraj animaeijama, 
igrama, slikama, montazama i video 
fajlovima sa ovom tematikom, ali jos 
jednom potvrduje koliko je zapravo 
internet mocan medij na kojem se nista 
ne moze sakriti. 
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RQZvojnQukedoneojemnogodobrogcovecQnstvu, 
oli su ljudi previse poceli do se oslonjoju somo rto orto 
sto mogu do opipoju i objosne. Proroconstvo iz drevnih 
vremertQ, kojo su bilo jedino upozorertje, su igrtorisorto 
i orogontno smotrono obicnim sujeverjem. Cok i kodo su 
vesrtici proposti postoli ocigledni, some nekolicirto ih je shvotilo rto 
provi nocin. Kodo su govronovi nopustili Londonsku Kulu, otvorilo 
so kopijQ ko Poklu i demon! su preplovili grad, Englesku, i no kroju 
- citov svet. Proces pretvoronjQ noseg sveto u njihov je poceo, o svi 
vidovi otporo su brzo i loko ugoseni. Svo oruzjo mosovnog unistenjo 
kojo smo posedovoli nisu bilo doroslo notprirodnom protivniku 
Ipok, neki od nos koji su verovoli u store legende i tojno izvrsovoli 
svete obrede, uspeli su do prezive, okupe se u podzemlju Londono i 
pripreme protivnopod. 











Od preko sto ponudenih oruzja, kod vedne njih necete 
uopste morati da nisanite. Raspon vaseg arsenala je 
impresivan - od posvecenih maceva za borbu prsa u 
prsa do mitraljeza koji rasipaju ektoplazmu po celom 
ekranu. Ako vam ni to nije dovoijno, svako oruzje 
mok biti modifikovano na vise nadna - dodavanjem 
baterija, rezervoara sa gorivom, razlidtim izborom 
municije i slicnim dodacima. Dok se budete kretali 
po povrdnskom ili podzemnom Londonu, nailazicete 
na mnoge NPC-jeve od kojih cete dobijati misije. 
Prva, koja je prikazana na E3-ju, vas salje u trazenje 
ukradene vestacke noge decaka Tim- 
mya - nakon sto se redte 
lokalne popu- 
I a c i j e 
demona 
i vratite 
mu nogu, 
Timmy 
ce u znak 
zahval- 
n 0 s t i 



\ 


promeniti ime u Wart - zabavan 
omaz Diablu. 

Za sada su prikazane dve klase 
- Kabalisti i Templari. Templari su 
ideoloskisledbenicicuvenogviteskog 
reda, cuvari drevnih rituala koji su 
pomogli da makar deo covecanstva 
prezivi prvi demonski nalet. Ovi 
moderni vitezovi odrzavaju red u 
poslednjem utodstu - podzemlju 
Londona, a takode pokusavaju da 
potisnu demone sa povrdne koristed 
modifikovana moderna oruzja. Kab¬ 
alisti su crni magovi, naoruzani opasnim magijama 
i drevnim artifaktima koji im pomazu da preokrenu 
napade demona i iskoriste ih u svoju korist. Posto su 
konstantno u dodiru sa mracnim silama, staino su na 
ivici izmedu dobra i zla - kontrole i korupcije. Kako 
se budemo blizili iziasku, dobijacemo nove informa- 
cije 0 ostalim klasama, kao i njihovom konacnom 
broju. 

Ono sto mnoge zanima je multiplayer komponenta. 
U Flagshipu se misteriozno smeskaju i kazu da ce ko- 
operativni nadn igre kakav je viden u Diablu biti tu, 
ali da mozemo ocekivati i potpuno nove 
modove za igru u vise igraca, kakvi 
do sada nisu videni u drugim 
igrama. Nema razloga da 
im ne verujemo. 

'v 


Za sada Hellgate: London izgieda, i igra se sjajno. 
Zaraznost i jednostavnost Diabla prebacena u prvo 
lice je formula koja bi mogla da donese mnogo us- 
peha Flagship studiju, kao i mnogo zabave nama 
- igradma. 

LukaZlatic 
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EGOStarWarsjejednoodnajprijatnijih 
igrackih iznenadenja prosle godine. 
lako u osnovi platformska igra za 
mlade narastaje, ili fanove LEGO kockica i 
Zvezdanih Ratova, privukla je i odusevila 
mnogo siru publiku. Kljuc uspeha bio je u 
sjajnom humoru i nivou detaija koji 
prozimaju svaki kadar. Pored toga sto je igra 
bila nedovoijno teska (upravo zbog mlade 
publike), mana joj je bila sto je bazirana na 
novim Star Wars filmovima koji su daleko 
slabiji od onih legendarnih sa kraja 
sedamdesetih i pocetka osamdesetih 
godina proslog veka. 

zgleda da ostavijanje 
originalne trilogije za 
nastavak uopste nije 
bila losa ideja. U TT 
Gamesu su slusali 
^ kritike i predloge 

^ _ igraca pa ce 
ovaj naslov 
biti znatno 
u na preden 
u odnosu na 
prethodnika, 
tako da 
ce prva tri 
filma biti 
predstavijena 
u jos boljem 
svetiu. Svaki 
film ce biti 
prikazan kroz 
jedno poglavlje, 
sa sest standardnih 
dva bonus nivoa. Na 
to treba dodati i poneku 
mini igru i dodatni sadrzaj 
koji se otkijucava prelazenjem 
kompletnogThe Original Trilogy- 
a. lako ne postoji mogucnost biranja 
nivoa tezine, LEGO Star Wars 2 ce biti 


izazovan i iskusnijim igracima, posto ce igra 
prema uspehu sa kojim ste prelazili ranije 
nivoe, podesavati tezinu sledecih. 

Pored preko pedeset novih likova kojima 
mozete upravijati, ukoliko posed ujete 
snimljenu poziciju iz prethodnika, u 
"Free-play" modu moci cete da koristite 
i pedesetak likova sa kojima ste se tamo 
igrali, a tu je i nova opcija potpuno u LEGO 
duhu - mogucnost da kombinujete delove 
raznih karaktera u potpuno nove kreacije. 
Unapredena su i vozila, pa ce sada imati punu 
slobodu kretanja, a moci cete i da zamenite 
svoje vozilo boijim, ne uvek uz odobravanje 
prethodnog vlasnika, kao u GTA serijalu. 
Takode, moci cete da sakupljate rezervne 
delove i od njih pravite vozilo koje vam je 
potrebno u datom trenutku, kao na primer 
AT-ST hodadcu. Dok budete mardrali kroz 
grad u hodadci i pucali naokolo, primeticete 
da je mnogo vise gradevina nego ranije 
moguce rastaviti na sitnije kockice, a takode 
i to da je sastavijanje gomila kockica sada 
dostupno i likovima koji ne umeju da koriste 
Silu (ili nemaju dovoijno midihlorijana u krvi, 
kako bi Lucas danas rekao). Naravno, neke 
od zagonetki ce ipak zahtevati korisnika 
sile, bio on Jedi ili Sith. Svaki lik, bio on Jedi 
ili ne, dobija po jedan specijalan potez, 
kako bi igranje svakim od njih imalo licni 
pecat. Princeza Leia recimo voli da osamari 
nasrtijivce, dok ce Chewbacca reagovati 
malo nasilnije i iscupati im ruke iz ramena 
(verujte, zvuci strasnije nego sto jeste). 

lako su nam do sada prikazani samo delid 
prvog od tri poglavija od kojih ce igra biti 
sastavijena, mozemo reci da ce LEGO Star 
Wars 2 prevazici svog prethodnika. Igrivost 
je unapredena. Humor i sarm su tu. Prva 
tri filma su bolja. Samo treba sacekati 
septembar i uzivanje moze da pocne. 

Luka Zlatic 
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TimeGate Studios/Vivendi 

Izlazi: 0ktobar2006. 

Kontakt: www.whatisfear.com/ 


FMli. EHtrSi Poiiit 



I grad danas mogu da budu zabavijeni 
nesamoigrama kojeigraju,veci raznim 
raskolima izmedu studija i izdavaca, 
koji se odvijaju u stilu "spanskih serija". 
Setimo se samo razlaza izmedu Eidosa i 
SiGamesa, nakon kojeg je izdavacu ostalo 
pravo na ime Championship Manager, a 
razvojnom timu kompletna igra. Nesto 
slicno se od prvog dana moglo ocekivati i u 
vezi F.E.A.R.-a, posto je Monolith Studios 
bio kupljen od strane Warner Interactive-a i 
pre nego stoje Vivendi izdao samu igru. U 
februaru ove godine iz Monolitha su stizale 
vesti da oni rade na nastavcima price, all da 
ne znaju kako ce se buduce igre zvati, dok 
su u Vivendiju mudro cutali. Onda je dosao 
E3 2006 na kom su prikazani kratki filmid i 
demo nivo za ekspanziju pod nazivom 
Extraction point, koji ce izdati Vivendi, a 
razviceTimeGate Studios, poznat po Kohan 
serijalu, a u saradnji sa Monolithom. 

Ekspanzija se nastavija na sam kraj 
originalne igre, a ja cu se truditi da ne 
pokvarim uzitak i ne prepricam vazne 
detalje onima koji je nisu igrali. Ovde 
cete umesto uloge "lovca" koji je poslat 
da uhvati (zivog ili mrtvog) glavnog 
negativca, ovoga puta biti "lovina" i 
moracete da dodete do mesta za susret 
sa ljudima iz F.E.A.R. organizacije pritom 
izbegavajuci, ili mnogo cesce, eliminisuci 
horde raznovrsnih neprijateija - klonirane 
vojnike, robote, ninje koje postaju 
nevidijive, kao i duhove i slicna cudovista. 


U nekih sest do osam sati koliko bi vas 
dolazak do Extraction Point-a trebalo da 
traje (sto je nesto vise od pola vremena 
potrebnog da se stara igra prede), mozemo 
ocekivati sve ono sto je F.E.A.R. ucinilo 
najboljom pucadnom u 2005. godini, sa 
ponekim dodatkom karakteristicnim za 
ekspanzije. 

Demo koji je prikazan na E3 festivalu nije 
predstavio samo jedan nivo, nego je u 
pitanju skup kradh detaija iz svih (ili bar 
vecine) okruzenja kroz koja cete se kretati. 
Primetno je da je vecim delom okolina 
nepromenjena - tu su kancelarijski 
prostori, ventilacione cevi, kao i velika 
skladista i industrijske zone. Trebalo bi 
da bude malo vise igre na otvorenom, 
all i dalje samo u urbanim sredinama, a 4 
^ izgieda da ce se igrac nad i u unutrasnjosti * 
neke crkve ili katedrale. ^ 

Engine koji pokrece igru nece biti mnogo p 
unapreden sa tehnicke strane, pa ce \ 



Najveci aduti prethodnika bili su Al 
protivnika, koji su umeli da saraduju i 
napadaju vas reagujud na vase poteze, 
kao i sjajna atmosfera tokom obracuna 
i do sada najboiji bullet-time, lako na 
prvi pogled Al ne izgieda unapreden, 
protivnicima ce biti dodato par novih 
poteza, a verovatno mozemo ocekivati i 
jos poneko iznenadenje kada se ekspanzija 
pojavi u prodaji. 

Uz kompletan arsenal oruzja i protivnika 
kao u F.E.A.R.-u, u Extraction point je dodat 
i mini-gun cije bi koriscenje moglo da 
predstavija ultimativni adrenalinski udar. 
Ovo oruzje moze da ispali do 200 metaka 
pre dopunjavanja, pretvarajud protivnike 
kao i okolne objekte, u konfete, a sve to 
praceno sjajnim zvucnim i svetlosnim 
efektima. Srecnici koji su imali priliku da 
odgledaju ili odigraju E3 demo, mini-gun 
su prvi put mogli da iskoriste na novoj vrsti 
protivnika - stvorenjima koja su potpuno 
nevidijiva, all ih mozete primetiti po 
kretanju njihove senke po zidovima. Malo 
je reel da cete posle vise susreta sa njima 
poceti da se plasite i sopstvene sene. 

Ovu pucacinu iz prvog lica, sa elementima 
horora, mozemo ocekivati u oktobru, 
kada cemo videti da li ce novi razvojni 
tim uspeti da ispuni ocekivanja i da 
uspesno zauzme mesto Monolitha. lako 
ne mozemo ocekivati mnogo noviteta, 
F.E.A.R. je bio dovoijno dobar da i "more 
of the same" pristup bar jednom upali. A 
ko zna, mozda dotle i Monolith ipak najavi 
svoju igru vezanu za F.E.A.R. univerzum. 

Luka Zlatic 
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sistemski zahtevi ostati isti kakvi su i bili 
prosle godine. Ono malo novih efekata 
i ispeglanije fizike ce biti nadoknadeno 
dodatnom optimizaeijom. Ukoliko ste 
unapredili vasu igracku masinu, mozda 
ce vas ova ekspanzija podsetiti i da 
odigrate F.E.A.R. ponovo i vidite da li ce 
vam se njegova grafika jos vise dopasti 
sada kada je vas hardware sposoban da 
je prikaze u boljem svetiu. 


Sisg 
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L ooking Glass Studios je 1999. 
godine, u saradnji sa Irrational 
Games-om, izdao System Shock 
2, uz prvi Deus Ex svakako najboiji 
hibridni EPS ikad napravijen. Medutim, 
Looking Glass je bankrotirao nedugo 
posle izdavanja fenomenalnog Thief 2: 
The Metal Age, a Irrational se okrenuo 
Freedom Force fransizi, tako da su 
ljubiteiji inteligentnih RPG shootera duze 
vreme ostali na cedilu (Deus Ex 2, iako 
sasvim solidan, ni u kom slucaju se ne 
moze porediti sa svojim prethodnikom). 
Srecom, Irrational je na ovogodisnjem E3 
sajmu prikazao javnosti svoju novu igru, 
Bioshock, koja prema recima razvojnog 
tima predstavija duhovnog naslednika 
System Shocka 2. 


Prezentovani gameplay demo u 
trajanju od dvadesetak minuta podnje 
u momentu avionske nesrece, posle 
koje igrac sasvim slucajno dospeva do 
Rapture-a, podvodnog grada koji je 
njegov tvorac, Andrew Ryan, zamislio 
kao eksperimentaino utopijsko>^^ 
skloniste za najvece umove planete.^j 
Stvari se iz korena menjaju kad 
napredno drustvo Rapture-a otkrije 
genetski materijal (simbolicno nazvan 
Adam) koji je u stanju da unapredi vec^ 
ionako superiorne psihicke i fizicke 
mogucnosti stanovnika. Sve veca 
potraznja i upotreba Adama dovodi do 
potpunog kolapsa dtave strukture na 
kojoj utopija podva, i igrac dolazi u grad 
vec razoren medusobnim sukobima. 


Generalna ideja je da se razvije potpuno 
otvorena igra, gde nece postojati 
nivoi u klasicnom smislu te red, i da 
se stvori sto uverijivije okruzenje, u 
cemu ce veliku ulogu igrati takozvani 
"artificial intelligence ecology". Umesto 
da se oslanja na skriptovane sekvence. 
Irrational je odiudo da napravi seme 
bazicnih ponasanja, koje nece imati 
puno slicnosti sa ljudskim racionalnim 
postupanjima. Postoji vise klasa Al 
ponasanja, i svaki stvor u igri ce imati 
neku svoju agendu. Tu je klasa Agresora 
(Aggressors) koji su bili vojnici u gradu 
za vreme sukoba, i oni imaju sistem 
ponasanja veoma slican uobicajenim 
neprijateijima - veoma su agresivni 
prema igracu, i krenuce u obracun na 


prvi kontakt. Sa druge strane, ostale dve 
klase, Zastitnici (Protectors) i Sakupljad 
(Gatherers), nece biti nuzno neprijateijski 
nastrojene. Uloga Sakupljaca je 
pronalazenje Adama, i njih pri tom poslu 
cuvaju Zastitnici. Igrac ce dod sa njima u 
sukob tek ako ih napadne, ili pokusa da 
im oduzme genetski materijal; sa druge 
strane, ukoliko ih ne dira, ili ne pride 
previse blizu Sakupljadma, do sukoba 
nece dod. 

Kao sto bi se moglo ocekivati od 
kreatora System Shocka, interakcija 
sa okruzenjem ce igrati veliku ulogu u 
Bioshocku. Odredeni problem se moze 
redti na vise nadna, sto u principu zavisi 
od preferiranog stila igre. Da li ce lik biti 




okrenut tehnologiji i kompjuterima, ili ce se 
oslanjati na fizicke predispozicije i upotrebu 
oruzja,zavisice iskijudvo od igraca. Bioshock 
ce prema redma autora imati kompleksan 
sistem izgradnje likova, statistike karaktera 
ce biti moguce unaprediti preko tzv. 
plazmida, bioloskih dodataka (nesto slicno 
kao nanotekovi u SS2). 

Dizajn igreje prostofenomenalan. Umesto 
da Rapture ima ocekivani izgied bezlicnog 
tehnoloski naprednog neon-megapolisa. 
Irrational je prilikom stvaranja unistenog 
grada upotrebio futurizam i pogotovo art 
deko, koji dodaju posebnu crtu sablasnosti 


i apokalipse (starije igrace ce igra stilski 
pomalo podsetiti na Fallout). Bioshock ce 
pokretati drasticno unapredena Unreal 3 
tehnologija, koja ce u momentu iziaska 
igre, prema svemu do sada videnom, 
sigurno predstavijati vrhunac real-time 
grafike. 

Bioshock zaista moze biti dostojan 
naslednik System Shocka, jer prema 
najavama igra poseduje sve elemente 
koji su od SS2 napravili klasiku. Ipak, 
za konacnu ocenu je potrebno sacekati 
sredinu 2007. 

Vukadn Stijovic 
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E fiektronski sport, ill krace eSports, 
se moze definisati kao spoj novih 

_ /tehnologija, zabave i takmicenja. 

Sve je pocelo devedesetih godina 
proslog veka, uporedo sa ekspanzijom 
Interneta u svetu. Kako se web sve vise 
povecavao, ljudi su uvideli mogucnost 
da prekrate vreme i oprobaju se u svojim 
omiljenim igrama protivzivih protivnika. 
U pocetku su se preko mreze igrale 
strategije i pucacine, ali vremenom su i 
mnogi drugi zanrovi dobili svoje servere 
i hordu "sledbenika", koji su mnoge 
neprospavane noci provodili uz svoj 
racunar. Posto se ovaj globaini fenomen 
brzo rasirio, poceli su da se organizuju i 
prvi turniri, a nagrade na istim su tokom 
poslednjih nekoliko godina postale vise 
nego primamljive. 

Prvi profesionaini turniri su nastali u 
Americi (CPL), odnosno Koreji (WCG), i 
izazvali su ogromno interesovanje sirom 
sveta, a vece takmicenje je nedostajalo 
jedino na starom kontinentu. To je 
uvidela francuska organizacija pod 
imenom "Game Services", koja je bila 
organizator mnogih uspesnih lokalnih 
turnira po Evropi u proteklih deset 
godina. Tako je 2003. godine nastao 
Electronic Sports World Cup, dogadaj 
koji svake godine pocetkom jula meseca 
u Parizu okupija najbolje igrace iz skorog 
celog sveta. Lokalne kvalifikacije su ove 
godine odrzane u pedeset razlicitih 
zemaija, a zahvaljujud internet kafeu 
"Club Forum" i nasa zemija se nas\a na 
eSports karti sveta. 

Finaini turnir za ucesnike iz Srbije i Crne 
Gore je odrzan krajem maja u Domu 
Omiadine, u Beogradu. Okupilo se vise 
od 250 igraca iz cele zemlje, a najveci 
odziv je bio za popularnu pucacinu. 
Counter Strike. Ostalezvanicne discipline 
su bile: WarCraft III (strategija). Pro 
Evolution Soccer 5 (simulacija fudbala) i 
TrackMania Nations, igra koja je posebno 
napravijena za finaini turnir. 

Domace kvalifikacije su trajale dva dana, a 
prvi dan je bio rezervisan za"kaunterase" 
i "fudbalere". Na CS turniru prvog dana 
favoriti su lako dobijali svoje protivnike, 
i nije bilo nikakvih iznenadenja, dok je 
PES5 turnir bio vrio zanimijiv jer je to bio 
jedan od prvih u ovom naslovu, a opet 
u nasoj zemiji. lako je broj prijavijenih 
za ovu disciplinu iznosio preko 150, 
pojavila se svega trecina od tog broja, 
pa je uprkos kasnjenju od par sati, sve 
na kraju dana doslo na svoje mesto. 




i u igri su ostala samo polufinalisti, 
koji su se u nedelju borili za naslov 
nacionalnog prvaka. Istog dana su 
pocele i druge dve discipline, i atmosfera 
u Domu Omiadine je dostigla vrhunac u 
popodnevnim casovima. Prvo finale je 
bilo "fudbalsko", a u njemu su se sastala 
dva Beogradanina, Trole i Kajia. Trole 
je komandovao engleskim Arsenalom, 
dok se Kajia odiucio za Inter iz Milana. 
Posle dve veoma napete utakmice 
Kajia je trijumfovao zahvaljujuci golu u 
gostima, i tako postao prvi clan domace 
ekspedicije na finalnom turniru u Parizu. 


WarCraft III turnir nije bio toliko zanimijiv, 
pre svega zbog malog odziva igraca. 
lako je pre nacionalnog finala vladalo 
veliko interesovanje za ovu disciplinu, na 
kraju se pojavilo manje od dvadesetak 
ucesnika, pa je turnir vrIo brzo priveden 
kraju. Moguci razlog za mali odziv lezi 
u ne toliko dobroj medijskoj promociji 
WC3 turnira, pa su mnogi poznati domaci 
igraci za turnir saznali tek kad se on 
zavrsio. Finale je i ovde bilo beogradsko, 
a susreli su se Sweet i Ghost, koji 
inace imaju profesionalne ugovore sa 
engleskim timom ATR. Posto ova dvojica 
momaka brane iste "klupske boje" i 
dobro se poznaju, izostali su neizvesni 
mecevi, pa je Sweet na kraju veoma lako 
trijumfovao sa 2:0 u partijama. 


problemima. Na drugoj mapi su ekipe bile 
izjednacene i smenjivali su se u vodstvu, ali 
je na kraju presudilo iskustvo, pa je rezultat 
posle dve mape bio neresen. Odiucujuca 
mapa je bila de_nuke, na kojoj su Smekeri 
vrio brzo stekli znacajnu prednost. Ipak, 
momci iz"Glorije"se nisu predali, stigli su do 
izjednacenja, pa je mecotisao u produzetke. 
Posle dodatnih deset rundi, 4Glory je 
trijumfovao i okupljeni u Domu Omiadine 
su sa nestrpljenjem ocekivali veliko finale 
izmedu dve najbolje ekipe u zemiji. U 
njemu je videna izjednacena borba, sa 
dosta dobrih "fragova" i individualnih 
poteza, ali je u odsutnim trenucima ekipa 
"Glorije" bila prisebnija, pa su na kraju i 
trijumfovali rezultatom 2:0. 


Nasu reprezentaciju u Parizu, pored 
vec pomenute osmorice momaka 
cinice i zenska Counter Strike ekipa, 
Mojo.Angels. Devojke su i prosle 
godine ucestvovale na finalnom 
turniru u Parizu, a ove godine ce biti 
jedan od favorita iz senke. Njima, kao i 
ostalim igracima iz nase zemlje zelimo 
puno srece i uspeha u zemiji galskih 
petlova. 


Dok vi citate ove redove, takmicenje 
u Parizu ce vec biti u punom jeku, 
a u sledecem broju Play! magazina 
cete imati priliku da saznate vise o 
finalnom turniru, kao i o rezultatima 
nase ekspedicije u gradu svetlosti. 


Petar Marinkovic 


Turnir u igri Trackmania Nations je takode 
bio na programu u nedelju. Ova igra je 
nalik Formuli 1, s tim sto su ovde bolidi 
mnogo brzi. Najboiji je bio momak sa 
nadimkom Weetah, koji je veoma lako i 
bez prevelikih problema porazio sve 
svoje protivnike. Za kraj je ostavijeno, 
kako i dolikuje, ono najzanimijivije, 
zavrsetak Counter Strike turnira. Prvo 


polufinale CS takmicenja je dobro 
poznati KGB iz Beograda lako 
dobio, dokje u drugom u kome su 
se sastali 4Glory i Smekeri videna 
prava drama, lako je pre ovog 
meca"Glorija"bila veliki favorit na 
papiru, mlada ekipa Smekera je 
iznenadila sve prisutne. Oni su bez 
vedh problema redli prvu mapu 
u svoju korist, a 
favorizovana 


ekipa4Glory 
se nasla u 


ozbiijnim 
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Holf Life 2: 

Episode One 
















P o naslovu bi se moglo zakijuciti da 
je u pitanju prequel Half Life-a 2, 
all Episode One se nastavija tacno 
u trenutku u kom se HL2 zavrsio i u stvari 
je prvi od tri dela nastavka koji je nekada 
trebalo da se zove Aftermath, lako je na- 
ziv mozda malo nesrecno smisljen, 
deljenje na tri epizode i nije losa ideja... 
Umesto da se ceka dve godine na kom- 
pletan naslov, sada cemo dobijati po 
trednu na svakih sest meseci, a Valve ce 
umesto da proda jednu igru za 50, pro- 
dati tri za ukupno 60 dolara. 

Epizoda jedan pocinje tako sto Gordon 
(koga po obicaju vi vodite) i Alyx saznaju 
da nemaju vremena da pobegnu iz Cita- 
dele i Grada 17 pre nego sto se jezgro 
reaktora pregreje, i moraju da se vrate 
putem slicnim onom na poslednja dva 
nivoa originalnog Half Life-a 2 i makar 
odioze eksploziju dok ne napuste grad. 


Sa tehnicke strane gledano, od noviteta 
tu je optimizovano koriscenje High 
Dynamic Range osvetijavanja. HDR je 
premijerno prikazan u HL2: The Lost 
Coast igrivom demou, i daje dodatnu 
lepotu Source engine-u. Poboijsana je i 
animacija lica pratecih likova, tako da su 
Alyx i Barney naoruzani arsenalom novih 
emocija, kada vec nema novog oruzja u 
igri. Bicu Slobodan da kazem kako se HL2 
ovim dodacima ucvrstio na tronu kao 
igra sa najlepsom grafikom, a koji je bio 
donekle poljuljan Quakeom IV i F.E.A.R.- 


Ukoliko ste ocekivali da vam se odmah 
razjasni sta se zapravo desilo na kraju 
Half-life-a 2, mislim da cete morati da 
se strpite bar do trece epizode, posto su 
sve niti price samo produzene, a dodato 
je i par novih pitanja. Doduse, ne bi bilo 
zacudujuce ni kada bi u Valve-u odiucili 
da ni tu nista ne razjasne, pa da cekamo 


V. 


Za: Svaki od pet nivoa se igra na razlidt nadn. Zabavno od pocetka do 
kraja. Zahvaljujud HDR-u Source engine izgieda sve bolje. 

Protiv: Linearno kao i uvek. 

Kontakt: http://ep1.half-life2.com/ 

Cena: 19.95$ 

Minimalna konfiguracija: Procesor na 1.2 GHz, 256MB RAM, DirectX 7 kompatibilna graficka 
kartica, Windows 2000/XP/ME/98. 

Test konfiguracija: Na Sempronu 2.8 sa 1GB RAM-a i GF6600GT igra radi sa jako retkim 
usporovanjima u 1024x768 sa detaijima podesenim na "High" 


i Half Life 3. Kao i uvek do sada, prica se 
odvija nenametijivo, te ako zelite ne mor- 
ate da slusate sve dijaloge, vec mozete 
da jurite izjedne u drugu opasnost. 

Najvaznije dodatke u svakoj ekspanziji, a 
Episode 1 to ipak jeste, iako ne zahteva 
originainu igru instaliranu, igraci traze 
u igrivosti. Ovde imamo samo dva nova 
protivnika. Oba su zapravo zombifikova- 
ni Combine vojnik - takozvani Zombine, 
samo u dva razlicita oblika. Vise novih 
cudovista, kao i drugaciju okolinu cemo 
docekati tek u Epizodi 2. Pored nedostat- 
ka oruzja, za sada necete koristiti ni voz- 
ila. Najvecu promenu dozivela je Alyx, 
koja ce vas pratiti kroz svih pet nivoa, i 
samo ce na trenutke ostavijati Gordona 
samog. Sa uloge pricijivog otvaraca vrata, 
ova simpaticna devojka je napredovala, i 
tokom prva tri (od pet) nivoa od kojih se 
"Episode One"sastoji pucace daleko vise, 
a u zavisnosti od talenta igraca mozda i 
preciznije, nego Gordon. 

Tokom prva dva nivoa, Gordon je 
naoruzan samo Gravity Gun-om koji 
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mozete ukijuciti u glavnom meniju. 




IWm 

4 ^ 



vryi 




'i ^'-1 




1 ]| 







lako ne donosi mnogo toga novog, Epi¬ 
sode One zasluzuje svaku preporuku 
ako ste fan serijala ili ljubitelj kval- 
itetne pucacine iz prvog lica koja trazi 
i razmisljanje, a ne samo brz prst na 
okidacu. Samo, ko ce sada docekati zimu 
i nastavak? 

Luka Zlatic 
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ce sluziti koliko za resavanje zagonetki, 
paljenje mostova, otvaranje vrata, toliko 
i za samoodbranu. Ostatak borbenih za- 
dataka ce tako pripasti Alyx koja nije ner- 
anjiva, ali ima neogranicenu municiju. 
Njena uloga dostize vrhunac na trecem 
nivou, dok lutate kroz mracne hodnike 
Citadele u pokusaju da izadete na svet- 
lost dana. Kako Gordon nema oruzje, ali 
ima lampu, koju sa vremena na vreme 
treba iskijuciti da bi se dopunila baterija, 
kombinacija nisanjenja snopom svetlosti 
i Alyxinog pucanja ce vam bitijedini iziaz, 
uz povremeno ispaljenu ciglu, ili bure, 
koriscenjem verne gravitacione puske. 
lako je Gordon i dalje savrseno cutijiv, 
Alyx ce konstantno pokusati da ohrabri 
oboje, ali ce i paniciti ukoliko predugo 
budete bez svetlosti. Na poslednja dva 
nivoa Gordon preuzima glavnu ulogu 
polako se naoruzavajuci, te ce ljubiteiji 
cistog FPS-a tek tu poceti da potpuno 
uzivaju. Kako je City 17 u potpunom hao- 
su, u njega su prodrii i Ant-Lio- 
ni, a cesto cete se naci i izmedu 
dve vatre tokom okrsaja zom- 
bija i Combine snaga. 


Na normalnom nivou tezine ■ 
igra je dovoijno izazovna, a 
pametno izbalansirana da nece 
frustrirati igraca nemogucim 
akcijama. Ako se na to doda 
sjajna klaustrofobicna at- 
mosfera i konstanto dizanje i 
tenzije, kao i ceste promene j 
ritma i nacina na koji se Epi- f 
sode 1 igra, jasno je da je 
igrivost na samom vrhu. Jedina mana je 
nemogucnost da zalutate, ali se to jedva 
primecuje. Ukoliko imate priliku da sve 
odigrate u jednom dahu, (uz sitnije pauze, 
naravno) topio vam preporucujem da to i 

probate - utisak je sjajan. Pored tri nivoa 
\___ 


tezine, jos jedan razlog za ponovijeno 
igranje, mogu biti i zanimijivi komentari 
razvojnog tima tokom putesestvija, koje 

































Dok se spustoo u vodu rozmisljoo 
je o buducnosti. Izgledolo je do su 
svi njegovi plonovi pred konocnim 
ostvorenjem, ioko je obovljonje prl- 
Jovih poslovQ ZQ mofiju bilo rizicno, 
nije postojolo sonso do go neko u 
vezi so zrtvomo otkrije. Uskoro ce 
biti relotivno bogot, umesto do se 
kupo u kodi i igro so gumenom pot- 
kicom, u dzokuziju no otvorenom 
cekoce go roskosne devojke koje 
se odozivoju no Condg i Bombi. 
DozvoMo je sebi do se nosmeje no- 
glos, i poloko otvorio oci. Susreo se 
so ledenim pogledom i otprilike u 
isto vreme shvotio do je viosnik tog 
pogledo celovi muskoroc u odelu i 
so tosterom u ruci, koo i do su go 
ipok otkrili. Zojedno so tosterom, u 
vodu su poll i svi njegovi snovi. 
Covek u odelu, no ajem potiljku se 
video tetoviron bor-kod, je nomes- 
tio krovotu i mirno nopustio ston. 
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Za Veliki izbor oruzja, jos veci izbor nacina na koji cete preci misiju, a da pritom skoro uopste ne 
koristite isto. Sjajno dizajnirane i potpuno razlicite mape. Najzanimijivija prica u serijalu. 

Protiv: Al je neuverijiv kada dode do obracuna. Reklo bi se da sistem po kom dolazite na los glas ne 
funkcionise kako je zamisljen. 

Kontakt: www.hitmanbloodmoney.com/ 

Cena: oko40evra 

Minimalna konfiguracija: Procesor na 1.5 GHz, 512MB RAM, DirectX 9 kompatibilna graficka kartica, Windows 2000/XP. 
Test konfiguracija: Igra odiicno sama procenjuje mogucnost vaseg kompjutera, pa ce raditi bez seckanja, a izgiedati 
najbolje moguce sa "default" podesavanjima. Na Sempronu 2.8 sa 1GB RAM-a i GF6600GT Hit¬ 
man radi odiicno u 1024x768 i High detaijima, a sa iskijucenim filterima. 
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U koliko slucajno niste prepoznali 
Agenta 47, verovatno najpoznatijeg 
placenog ubicu u igrackom svetu, red 
je da vas u kratkim crtama uputim u njegovu 
istoriju. 2000. godine se prvi put pojavio na 
PC-ju, zatim je u drugom delu sa pod- 
naslovom Silent Assassin osvojio i konzoini 
deo publike, doziveo kratakzastoj u razvoju i 
popularnosti igrom Hitman: Contracts, ali se 
sada vraca u boljoj formi nego ikada ranije. 
Osim sto ce se pojaviti na svim aktuelnim 
igrackim platformama (PC, PS2, Xbox, 
Xbox360), Blood Money je tehnicki 
najsavrseniji i najispoliraniji nastavak, kada 
govorimo o igrivosti. lako se cesto koristi 
praksa da verzije za razlicite igracke sisteme 
imaju ekskluzivni sadrzaj, ili da se u slucaju 
zakasnelog porta dodaju novi nivoi, ovde su 
sadrzinski sve verzije iste. Jedina razlika je u 
kvalitetu grafike gde Xbox 360 i PC odskacu 
od konkurencije, ali je verzija za racunare 


ipak najboija kupovina, em zbog cene koja je 
na MS-ovoj konzoli za nekih dvadesetakevra 
visa, em zbog mogucnosti da se igra i na 
tastaturi i misu, sto je i dalje najboija kom- 
binadja (bar po skromnom misljenju autora 
ovog teksta) za igranje ovakvog tipa igara. 

U lO-u su potpuno preradili engine igre, 
tako da Hitman koristi sve mogucnosti nov- 
ijih kartica ili Xbox-a 360, sto se pre svega 
vidi u odiicno iskoriscenom osvetijenju, 
senkama, teksturama u visoj rezoluciji, 
vecem broju poligona i bump-mapama. 
Pored tehnickog napretka, i dizajneri su se 
potrudili, pa je svaki od nivoa do najmanjeg 
detaija u skladu sa temom koju prikazuje 
- na primer Mardi Gra festival u Nju Orle- 
ansu. Las Vegas, parobrod koji plovu po 
Misisipiju... Modeli likova koje susrecete su 
raznoliki i realisticno animirani. Fizika je na 
standardnom nivou, ali je interaktivnost sa 


predmetima prilicno uvecana na mestima 
na kojima je to potrebno. 

Glumci koji daju glasove glavnim likovima 
suizuzetnotalentovani,dokpojedininebitni 
zvuce i komicno. Zvucni efekti su realisticni 
i dovoijno kvalitetni, a kombinacija lagane 
elektronske muzike i klasike, koja se cesto 
menja u zavisnosti od desavanja na ekranu 
zasluzuje najvecu pohvalu. Kao i u svakom 
Hitmanu, za nju je bio zaduzen Jesper Kyd. 

Za razliku od prethodnih delova. Hitman: 
Blood Money se odvija u Amend, i Agent 
47 ovoga puta nije samo lovac, nego u isto 
vreme i lovina. Suparnicka organizacija pro- 
goni sve atentatore, a 47 i njegov misteriozni 
poslodavac su final na meta. Prica se odvija 
kroz naradju glavnog protivnika i flesbekove 
iz prethodnih godinu dana Hitmanove istori- 
je, u stilu boljeg trilera i sa odiicnim krajem. 
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Avanture zapodnjete u klasicnoj tutorial misiji koja ce 
vas, ako budete pazijivo pratili uputstva, nauciti kako 
da koristite sve funkcije u igri, kao i nadnu na koji treba 
planirati akcije ako se opredelite za sunjanje i tih pris- 
tup oslobadanju sveta viska zivota na njemu. Obratite 
paznju da pored klasicnih kontrola za kretanje i pu- 
canje, postoje i tri dugnneta dje znacenje se menja u 
zavisnosti od mesta na kom se nalazite i predmeta ko- 
jima mozete manipulisati.Tacna funkcija u svakom tre- 
nutku pise u gornjem levom uglu ekrana. Jedina mana 
takvog pristupa je sto cete ponekad morati isuvise da 
se koncentrisete na pravilno pozidoniranje kako biste 
uradili ono sta zelite, sto ume da ugud dinamicnost 
scene. Kada predete nivo, dobijate naslovnu stranu 
lokalnih novina koja vas izvestava o tome da li ste mis- 
iju okoncali kao tihi ubica, potpuni psihopata ili nesto 
izmedu. Sto ste nasilniji bili, to vise dolazite na zao glas 
(takozvani Notoriety sistem), i na svakom sledecem 
nivou ce NPC-evi biti upozoreni na vase postojanje, te 
ce vas cekati daleko spremniji i na oprezu. Takode, sto 
ste elegantnije obavili posao, dobicete vise novca kao 
nagradu. Srecom, uvek mozete potplatiti pojedince 
da snize vasu "zloglasnost" ali cak i ako igrate potpuno 
nepazijivo, moci cete da zaradite dovoijno zelembaca 
da "obrisete" negativne vesti i potpuno mirni udete na 
sledeci nivo. Izmedu zadataka mozete uci u skloniste 
koje cete opremati najraznovrsnijim mogucim arsena- 
lom, a takode cete moci da nadogradujete vase oruzje 
raznim dodacima, od laserskih nisana preko vedh okvi- 
ra sa municijom i prigudvaca, do pojacanja cevi kako 
biste mogli da pucate kroz zidove. 

Preporucijivo je, i zbog zabave, igrati kako je igra 
zamisljena, posto Al u okrsajima nije na narodto vi- 
sokom nivou, te napucavanje sa protivnicima ne 
predstavija veci izazov, a i ima ih previse tako da toliko 
pucanja ume da dosadi. Prava stvar je prosetati se po 
nivou, isplanirati ubistvo i napraviti pravu malu Gold- 
bergovu madnu od spleta dogadaja koji ce dovesti 
do zeljenog rezultata - smrti onoga za ciju glavu do¬ 
bijate novae. Rezultati mogu biti zaista spektakularni i 
u isto vreme komicni na pomalo morbidan nadn - od 
padanja lustera na glavu, preko lako zapaijivog rostiija, 
do upadanja u bazen sa ajkulama. Ukoliko bas morate 
da isprijate ruke i to mozete uciniti na bizaran nacin 
- na primer ogromnim maljem dok je 47 obucen u 
kostim gigantskog pileta. Meni je jedini razlog da Hit- 
mana igram kao pucacinu bio izbacivanje negativne 
energije ukoliko mi prethodni pokusaj posle sat vreme- 
na planiranja ipak nije uspeo."Tiho"igranje je dodatno 
poboijsano mogucnoscu da se sakrivate u ormane, ko¬ 
ristite protivnike kao ljudski stit, kradetetrake sigurnos- 
nih kamera... 

Uz toliku raznovrsnost, svako ce pronaci svoj nacin i 
omiljeni pristup igri, a takode vam nece biti mrsko da 
vise puta odigrate istu misiju, izmisljajud zanimijivije 
nacine da je predete. 

Treba naglasiti i da Hitman: Blood Money zbog grafickog 
prikaza nasilja nije za mlade od osamnaest godina, ali da 
nije igra bez stila, humora i samoironije. Naprotiv. Stoga 
cu je preporudti svim fanovima kao najboiji naslov u 
serijalu, kao i igradma koji vole sunjalice ili pucadne, 
posto ce lako nad ponesto za sebe u Hitmanu. 

Luka Zlatic 
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^^ "trebalo da ima" 

\ zato sto tako pise 

■ u uputstvu, a opet, 

® kod mene su i levi i 

desni klik dovodili 
do istog rezultata, 
a tek je koriscenje 3. dugmeta, odnosno 
tockica dovelo do zeljenih rezultata. U vrhu 
ekrana nalazi se inventar sa predmetima 
koje mozete medusobno kombinovati ili 
koristiti na odredenim mestima. 


Zagonetke u igri nisu previse teske, i ima ih 
samo nekoliko kod kojih cete se zaglaviti. 
Nijedna nije glavolomka sa apsurdnim i 
nelogicnim resenjem, a vedna se svodi na 
kombinovanje predmeta.Tu dolazi do izrazaja 
i glavna mana igre - neki predmeti su toliko 
mali i dobro sakriveni, da cete se zaglavijivati 
zato sto necete moci da ih pronadete, dok ne 
primenite famozni "prelazenje ekrana kurso- 
rom misa piksel po piksel"manevar. 


Pored Sensible Soccera 2006, red je za jos 
malo retro gaminga u ovom broju Play!-a. 
Ovoga puta u pitanju je klasicna point and 
click avantura, inspirisana pre svega starim 
Lucas Artsovim igrama kao sto je Monkey 
Island serijal. Ono sto dni ovu igru 
posebnom nije samo to sto spada u zanr 
koji se jedva vraca na vase racunare posle 
duzeg perioda, vec sto i u potpunosti 
zadrzava sarm koji im je bio svojstven. Od 
samog starta se vidi da je u pitanju projekat 
raden iz ljubavi i koji ne uzima samog sebe 
previse ozbiijno. Pravi dah svezine u 
danasnje vreme, kada se mnogo toga 
preozbiijno shvata, prosto ce mi biti zao sto 
cu neke detalje morati malo da ocrnim. 

U ulozi ste mladog Egipcanina koji se zove 
Assil. Posto je sin faraonovog arhitekte, 
mladic ima pristup planovima piramida 
i sfingi, kao i kljucevima, te ima obicaj 
da po istim istrazuje nocu sa drustvom, 
a i pijucka pivo po vecim prostorijama. 
Jedan takav iziet krece po losem kada Assil 
slucajno srud jednu urnu previse i na sebe 
navuce smrtonosnu kletvu, kao i ogriicu 
sa priveskom u obliku otvaraca za flase 
(odnosno Ankha). Vas zadatakje, pogodili 
ste, da ga spasete kletve. 

Kontrolisanje lika je vrio jednostavno. 
Misem klikcete po ekranu i tako se krecete. 
Duplim klikom cete potrcati. Levi klik na 
neki predmet dni da ga pogledate, dok bi 
desni klik trebalo da ima sve ostale funkcije 
tipa pokupi, iskoristi, kombinuj, pojedi... 
u zavisnosti od trenutne situacije. Kazem 


Razgovor sa ostalim likovima je takode 
jednostavan. Imacete nekolicinu 
ponudenih tema za diskusiju, od kojih 
je najcesce jedna vazna za prelazak 
igre, dok su ostale obicno duhoviti 
razgovori i doskocice. Sve razgovore, kao 
i komentarisanje predmeta, mozete pratiti 
kako dtanjem teksta ako ukijucite titi, tako 
i vrIo uobicajenim osluskivanjem. Mozda 
neki smatraju da avantura sa glasom nije 
dovoijno retro, ali glumci su obavili dobar 
posao i mozete je i tako igrati i opet uzivati. 
lako je naslov jako duhovit i na engleskom, 
ponekad cete (ako ga dobro poznajete) 
primetiti da neke replike nisu skroz u duhu 
jezika. To je zato sto je Deck 13 nemacka 
firma, te je igra prvo radena na nemackom, 
a prevodioci ipak nisu bili savrseni. Ukoliko 
dobro razumete nemacki, mozda je bolje 
da nabavite tu, pre nego englesku verziju. 

Jos jedan sitniji problem kod prevoda je 
sto sinhronizacija pomeranja usana sa 
govorom nije bas savrsena, ali to je i jedina 
mana kod grafike. Ankh je u punom 3D 
okruzenju, i iako nije najlepsa igra koju 
sam video, dizajneri zasluzuju pohvalu. 
Obracena je velika paznja i na dizajn 
lokacija, i na odecu koju likovi nose. Lica 
ljudi koje srecete najvise podsecaju na ona 
iz Diznijevog Aladdina. 


Ukoliko volite avanture i sa setom se secate 
kako ste pre petnaestak godina vodili Guy- 
brusha, Zaka McKrakena ili se obracunavali 
sa mutiranim pipcima koji zele da osvoje 
svet, ovo je prava igra za vas. Ukoliko se 
tada niste igrali i nemate pojma sta su 
humoristicke point and click avanture, 
probajte Ankh - mozda ce vam se svideti. 

Inace, Deck 13 je za kraj ove ili pocetak 
sledece godine najavio igru "Jack Keane", 
koja bi trebalo da bude mesavina Indiana 
Jonesa i Monkey Islanda. Engine igre bi 
trebalo da bude unapreden Ankhov. Uko¬ 
liko zadrze sarm i humor, a isprave sitne 
greske, ova nemacka firma bi mogla da se 
upise zlatnim slovima u istoriju avantura. ^ 


Luka Zlatic 
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esko da cu uskoro naci 
istomisljenika, ali prve Despera- 
dose smatram jednom od na- 
jboljih igara koje su se ikad pojavile. 
Pored licne fascinacije zanrom (koja je 
pocetna i logicna komponenta ovakvih 
ocena), prva zapazena igra remackog 
Spellbound-a ima sav neophodan "sug¬ 
ar, spice and everything nice" - ne- 
pretenciozno ispricanu pricu kao omaz 
spageti vesternima, trideset ni>^oa za cije 
kompletiranje su potrebne nedelje, be- 
sprekorne tehnicke aspekte, i sto je 
najvaznije, fenomenalno dizajnirane i 
strateski osmisljene mape. Buducnost 
squad based strategija je iz perspektive 
te, 2001. godine izgiedala je blistavo: 
Pyro Studios je rad na drugom nastavku 
Commandosa privodio kraju, a Nemci su 
vec najavili sledeca ostvarenja. Nazalost, 
kako se kasnije ispostavilo, "Commandos 
2: Man of courage" je posledija velika 
igra spanskog razvojnog tima, a naslovi 
koje je kasnije Spellbound izbacio (Rob¬ 
in Hood: The Legend Of Sherwood i Chi¬ 
cago 1930) su kvalitativno bile svetlosn- 
im godinama iza Desperadosa. 

Najava da se radi na naslavku (sa 
izvodenjem i u trecem lieu) sama po 
sebi nije obecavala nista dobro, pogo- 
tovo ako se ima u vidu da je poslednje 
izdanje Commandosa, prateci isti recept, 
pretvorilo nekad inteligentnu i izazovnu 
igru u dosadno sestocasovno bezlicno 
napucavanje. Srecom, novi Despera- 
dosi, i pored full 3D grafike i moguenosti 


prebacivanja pogleda u trece lice, ostali 
su verni osnovnim postulatima squad 
based strategy zanra. 

Nacin funkeionisanja zapleta je prva 
uoeijiva promena u odnosu na pre- 
thodni deo - scenaristi su se iz petnih 
zila potrudili da prici udahnu malo 
realisticnosti, i u tome promasili za kil- 
ometar. Ozbiijne, teske ili emotivne teme 
(jako, ali jako cudan zavrsetak) se nikako 
ne uklapaju u prasnjavo okruzenje Di- 
vljeg Zapada (makar ne u okruzenje 
postavijeno u prvom delu), i bilo bi ne- 
uporedivo bolje da je autorski tim ostao 
na tragu sarmantne eksploatacije klisea 
i opstih mesta. Ono sto takode ne vaija 
su navuceni i neuverijivi dijalozi koji od 
starta pokusavaju da uspostave nove 
odnose medu dobro poznatom ekipom 
odmetnika. 

Likovi koje vodite su manje-vise ostali 
isti u odnosi na prvi deo, uz nedostatak 
Kineskinje Mie, koja je zamenjena Indi- 
jancem Hawkeye-om (politicka korekt- 
nost: check). Svaki od karaktera ima set 
specijalnih poteza, ciji se broj povecava 
kako igra odmice - Kuper, voda tima 
je "devojka za sve", pogodan kako za 
brze obracune pistoijima, tako i za tiho 
uklanjanje nozem. Dok MekKoj je sna- 
jper u ekipi, ali takode i jedini u timu 
sa mogucnoscu lecenja. Sem barata 
dinamitom, i fantastican je kad se brzo 
treba ratosiljati vece grupe neprijateija, 
ali i odiican u postavaljanju zaseda. 


Kejt O'Harina glavna sposobnost je 
odviacenje paznje protivnicima, Mek- 
sikanac Sancez je meso ekipe, junak sa 
najvise"healtha"i ubojitom dvocevkom. 

Najveci kvalitet prvog dela je lezao u 
genijalnoj strukturi mapa i zadataka sto 
jeuskladusafinoizbalansiranimsposob- 
nostima junaka otvaralo moguenost 
kreativnom pristupu pri resavanju prob- 
lema. To se nazalost nije ponovilo. Os- 
novni razlog je prebacivanje igre u 3D, 
jer je sada cela mapa dostupna zbog 
moguenosti rotaeije kamere (ranije je 
postojao ogranicen broj zaklona), i u 
zeiji da igru ne ucine previse lakom, di- 
zajneri lokaeija su veliku vednu proble- 
ma postavili na nadn gde postoji samo 
jedno resenje, koje se uglavnom svodi 
na provlacenje kroz iglene us\. Igra je 
neopisivo teska, i verovatno najteza koja 
se pojavila od legendarno frustrirajuceg 
treceg dela Commandosa. I dalje postoji 
moguenost "snimanja"akcija, ali je njena 
realna primena "mrsava", zbog linearno 
postavijene strukture nivoa. Al protivni- 
ka je pristojan, ali nije otisao dalje od pr¬ 
vog dela (gde su postojali razliciti tipovi 
protivnika koji na osnovu zadatih statis- 
tika reaguju na desavanja u okruzenju). 
Najveca novina Desperadosa je pogled 
iz treceg lica; pritiskom na Tab kamera 
se pozicionira malo iza junaka. Ipak, 
diskutabilna je korisnost ove ooeije, ore 
svega jer preglednost u tim momentima 
pada na nulu. Istina, pojedine radnje 
poput pucanja je komotnije izvoditi iz 


Za: Odiicna grafika, povratakzapostavijenom 
Protiv: zanru 


imizovanost, tezina, losa sinhroni 


Lena: cija 

nfiguraeija: www.desperados2.com 


27.98$ 



















































blize perspektive, ali bilo koje efikasno kretanje 
je potpuno nemoguce. 

Igra je relativno kratka. Kazem relativno, jer se sa 
jedne strane sastoji od samo sest velikih nivoa 
(odnosno mini-kampanja), ali sa druge strane za 
njihovo kompletiranje je potrebna citava vecnost. 
Ono sto predstavija veliki kamen spoticanja Des- 
peradosa 2 je jako neudoban interfejs. Desno 
dugnne misa kojim se rotira kamera u isto vreme 
sluzi za prekid zadate radnje, kao i deselektovanje 
lika, i cesto ce se desiti da, u zeiji za pronalazenjem 
boljeg pogleda, prekinete akciju i samim tim se 
nadete na cedilu. Brzina azuriranja ciljeva je ocajna, 
pogotovo na pocetku igre (koji predstavija zamenu 
za tutorial) i cesto necete znati sta dalje vaija ciniti. 

fgra izgieda stvarno besprekorno, jedini je 
problem sto je za ozbiijnije uzivanje potrebno 
"upucati" sve detalje i potpuno srozati 
rezoluciju, jer novi Desperados! jednostavno 
gutaju sistemsku memoriju. I sa 1GB sistemske 
memorije igra ce se na vecim mapama posle 
sat-dva vud kao puz (da ne pricam o kolidni 
vremena potre^rToj za inicijaino udtavanje 
nivoa koje se bukvaino meri minutima). 
Dilema je koliko je naslov zapravo zahtevan, 
a koliko je njen hardverski apetit posledica 
lose optimizovanosti, koja svako malo 
izbija na povrdnu (pre svega u cestim i 
neobjasnjivim padovima broja frejmova). 
Bilo bi svakako bolje da je ostvarenje 
ostavijeno u dve dimenzije, jer su ovako 
Desperados! izgubili na brzini izvodenja 
i preciznosti. Ipak, interesantno je 
videti neke od lokacija iz prvog dela (npr. Eagle's 
Nest, bivse Sancezovo skloniste) u punom svetlu-3D-a. Zvuk i 
^uzika su f^n6nnep«rlani, sto se ne moze reci za sinhronizaciju 
koja je apsolutno kriminalna. Celokupna postavka glumaca je 
promenjena u odnosu na prvi deo, i sada Dzon Kuper, hladnokrvi 
lovacna ucene, zvud kao" hillbilly"koji zvaceduvan posle teskog 
dana na njivi. 

^ Ostaje pitanje u kojoj meri ce se 
Desperados 2: Cooper's Revenge dopasti 
igracima. Objektivni propusti, poput 
loseg interfejsa, velike zahtevnosti 
frustrirajuceg zongliranja "quicksave" 
"quickload" opcijama na koji se svodi veliki 
deo vremena ce verovatno odbiti sve osim 
najzagrizenijih poklonika zanra. Ipak, kako 
se na vidiku ne nazire nijedna nova squad 
based strategija, ostaje nam samo da igramo 
ono sto trenutno imamo na raspolaganju, i 
da cekamo pojavu nekog novog Spellbounda, 
anonimnog autorskog tima koji ce se iznenada 
pojaviti i izdati malo remek-delo. 

Vukadn Stijovic 
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Kuju/Codemasters 

Sensible Socc 



n Povratak legendarne fudbalske igre, posle 
skoro decenije odsustva i to na dan pocetka 
Svetskog prvenstva u fudbalu je sigurno 


Za: Brz arkadni fudbal, izuzetno zarazan. Grafika u skladu sa duhom igre. 
Brzo se ud, tesko se potpuno oviadava. Pravi korak u povratku legen- 
Protiv: darneserije. 

Jako los zvuk. Nedostatak online moda. Osecaj nedovrsenosti koji 
Kontakt: kulminira u par bagova koji jako kvare igru. 

Cena: www.codemasters.co.uk/sensiblesoccer2006 
Minimalna konfigu- 15 funti 
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jedan od veselijih igrackih dogadaja za sve fanove 
serijala. lako je Sensi06 planiran kao budzetski 
proizvod (ne znamo kako ce se to odraziti na cenu 
u Srbiji, posto igre u trenutku pisanja teksta kod 
nas nema u prodaji) i donekle testiranje trzista 
pred potpuno ozivijavanje serijala, ocekivanja su 
bila velika, a finaini proizvod je podelio javnost na 
izrazito pozitivan, umereno pozitivan i izrazito 
negativan tabor. 


racija: PWindows XP/2000 i DirectX 9.0c. Pentium 4 ili Athlon na 1.4GHz, 

256mb RAM, podrzana 64Mb graficka kartica, zvucna kartica kompati- 
bilna sa DirectX-om 9,8x CD-ROM Drive. 

Test konfiguracija: Na Sempronu 2.8 sa 1GB RAM-a i GF6600GT igra radi savrseno 


Cim podesite kontrolere i grafiku, a posle kraceg 
uvoda koji prati legendarna tema "Goal-Scoring 
Superstar Hero!", primeticete retro dizajn menija, 
u potpunosti uraden u stilu starijih naslova. Pored 
dodatnog podesavanja opcija, i relativno jednos- 
tavnog, ali sasvim funkcionalnog editora, kojim 
mozete ispraviti imena igraca, ostale stavke u 
meniju se odnose na razlicite nacine igranja. 


U igri protiv racunara mozete voditi jedan ili vise 
ponudenih timova kroz pedesetak takmicenja, 
medu kojima su Svetsko i Evropsko prvenstvo i 
vecina turnira i liga u najvecim evropskim fud- 
balskim zemljama. Ukoliko osvojite titulu u iza- 
branom takmicenju otkijucavate dodatke kao sto 
su frizure i oprema fudbalera, razlicite lopte, kao 
i mogucnost igranja na blatnjavim, zaledenim i 
vestackim terenima. Kao i uvek mozete sami os- 
misliti takmicenje u rasponu od finala kupa pa sve 
do lige sa 24 izabrane ekipe po cetvorokruznom 
sistemu. Ovo ce biti i najpopularniji nacin igran¬ 
ja u drustvu, posto tacno mozete da podesite 


takmicenje prema broju ucesnika. Novost, i svo- 
jevrsna zamena za igranje karijere je "Custom 
Team" mod, u kom cete napraviti tim od 16 sla- 
bih igraca, koje cete voditi kroz gore navedena 
takmicenja, a kao nagradu za pobede igraci ce 
postajati sve boiji i boiji. Nazalost, iako na pa- 
kovanju pise da je moguce napraviti do 4 takve 
ekipe, u praksi je moguce imati samo jednu, posto 
ce svaka sledeca prebrisati snimljenu poziciju pre- 
thodne. 

Igranje u vise igraca je ograniceno na maksi- 
malno cetiri u istom trenutku na jednom kom- 
pjuteru, (naravno, ako vas bude i 24 u prostoriji 
i dalje cete svi moci da igrate u istoj ligi) a ne 
postoji mogucnost igranja preko interneta, ili 
u LAN-u. U Codemastersu kazu da jednostavno 
nije bilo vremena da postignu najavijen datum 
iziaska, a da se pored igrivosti na pravi nacin' ; 
pozabave i online igrom. Mora se priznati da su " 
bili u pravu. Zaraznost je uporediva sa onom koju 
je svojevremeno imao Sensible World of Soccer 
96/97. Brzo izvodenje, konstantni napadi, mnogo 
suteva ka golu, igra koju je lako nauciti, a tesko ^ 
postati zaista,doba.r u njoj; Sve je tu. Ali 'postbje 
i lose strane. 


Prva stvar koja moze da odbije stare igrace je to sto 
je promenjeno skoro sve. I iako ova igra podseca, 
ipak nije "pravi" Sensible. Izvodenje je znatno 
sporije nego ono od pre jedne decenije. Driblanje 
je znatno promenjeno, kao i nacin vodenja lopte, , 
tejeonasadzalepljena uz igraca. Kamerajepreb- 
lizu terenu, a ne postoji opcija za njeno menjanje, 
te je tek cackanjem po .ini fajlovima moguce do- 
biti pogled kakav je ranije bio standard. Umesto 
samo jednog dugmeta za dodavanje i sut, sada 
imamo dva. U oba slucaja dodata je kontrola od 
360 stepeni, sto znaci da vas igrac moze gledati u - 
jednu stra'nu, a loptu poslati u drugu. Mogucnost 
felsiranja lopte tokorrynjenog letal; dalje postoji, 
mada nijeonakoekstremna kaorahijestojesteta., 
Malo je nejasno zasto'je mogucnost felsiranja pri-7 
likom dodavanja po zemiji izbacena, kao i zasto je . 
takav pas isuvisb automatizovan. Iz Sensible Soc- 
cera 98 je preuzeto ckigme za sprkit, .yerovatno 
jedina dobra stvar koju je ta verzija imala, Takode. 
je'dodato dligrhe za preuziitiaTije kontrole nad 
golmanom gslucaju da zelite da istrcite van ka- - 
znenog prosfora, pro.menite polbzaj vasegzivog • 
zida, bo j da',se , ‘ 


















krecete po liniji prilikom odbranejedanaesterca. jala, kao i konacno preticanje 10 godina starog 

SWOS-a je tu, valjda ce ga Kuju i Codemasters 
Vestacka inteligencija je na prilicno niskom nivou, iskoristiti do kraja. 
pa ce i prosecan igrac posle malog broja meceva Luka Zlatic 

jedini izazov imati u igri najslabijim protiv najjaceg Jk 

tima. Nedostatakkodtolikolakeigreprotivkomp- 

jutera je sto vas igra nece motivisati da oviadate \\ 

svim finesama, kojih ima jako mnogo, kao i to 

da ce nekim igracima Sensi06 jako brzo dosaditi. A q 

Srecom i to se, moze donekle ispraviti zahvaljujuci vN 

trudu ljubiteija Sensija i neoficijelnim modovima 

koje izdaju, a koje mozete naci na primer na sajtu: ^- VNui- ^ ^ 

http://users.utu.fi/tlvais/sensi/. Pored toga sto je ^ 

igra isuvise laka, postoji i nekoliko jako neugodnih 

bagova, koji mogu da iznerviraju narocito tokom 

multiplayera. Desava se da golman koji je stajao na 

desnoj stativi, odjednom prokliza do leve i odbrani 

sut ili presece pas koji nije bilo moguce odbraniti. 

Ponekad se i lopta teleportuje u golmanove ruke 
iako je isla metar daleko od njega. 


Grafika i zvuk takode izazivaju podeljene utiske. 
Atmosfera na stadionu je jako losa, navijaci su 
monotoni, ne skandiraju i jedva reaguju na sansu, 
pa cak i postignut gol. Izgied igre je potpuno dru- 
ga prica. Iako modeli igraca nisu cudo moderne 
tehnologije, odiicno su dizajnirani i podsecaju na 
takozvane "bobblehead" figurice. Sjajno su ani- 
mirani, sto narocito dolazi do izrazaja prilikom ra- 
dovanjatgraca nakon postignutog gola, rasprave 
sa sudijom i slicnim situacijama. 


,Ako pojeivi zvanjcan patch Sensible Soccer 2006 
■ cezaUuziti srdacnu preporuku kao najboija arkad- 
M ■ na fudbaiska igra za vise igraca, a jedina prepreka 
'r’ da tu titulu dobije i.u single playeru ce biti nesto 
.5t;slabiji Al: Rotencijal za potpuno oziyljavanje serl- 
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' storija Soul Calibura podnje davne 
I 1995. kada je kompanija Namco iz- 
bacila igru pod nazivom Soul Edge 
odnosno Soul Blade (u zavisnosti od re- 
giona), nesto kasnije portovanu na Play¬ 
Station. Pozajmivd relativno malo eleme- 
nata od drugih frandza poput Tekkena, 
ovo ostvarenje steklo je kultni status i dan- 
as zvanicno vad za najbolju borilacku igru 
za sistem, naravno uz sjajni Tekken III. I 
naredna dva nastavka su prava remekdela 
borilackog zanra - Soul Calibur je svakako 
najboija igra ovog tipa za Dreamcast dok 
je Soul Calibur II, koji je objavijen za sve 
aktuelne igracke konzole, zasluzeno poku- 
pio hvalospeve publike i kritike i spada 
medu desetak top ostvarenja zanra svih 
vremena. Pred nama je sada poslednji deo 
sage koji ce se pojaviti na aktuelnoj gener- 
aciji konzola, odnosno, ovoga puta samo 
na najpopularnijoj od njih, PlayStationu 2. 

Mozda bas zbog toga, Namco se ovoga 
puta odiucio da ne rizikuje mnogo - ono 
sto smo dobili kao krajni proizvod svakako 
je nova igra ali ipak u osnovi samo evolu- 
cija elemenata videnih u prethodniku. 
lako po svom obimu prevazilazi pre- 
thodnike, ljubitelje ranijih nastavaka 
iznervirace potpuno neobjasnjivo izba- 
civanje team battle i arcade moda za koje 


ne postoji odgovarajuca zamena. Na- 
jgore od svega je sto su novi nacini igre 
prilicno nedovrseni, sto je velika steta. 
Tales of Souls predstavija klasican story 
mod u kome vodite jednog lika kroz seriju 
borbi, zacinjenih jednostavnom pricicom 
i interaktivnim sekvencama u kojima je 
potrebno brzo pritisnuti odgovarajud 
taster, najcesce da bi se izbegla odredena 
prepreka i gubitak energije pre starta 
meca. lako su utisci pozitivni, bilo bi bolje 
da je kolicina teksta kojim bivate bombar- 
dovani manja, odnosno da je nelinearnost 
malo bolje realizovana. 

Chronicles of the Sword koji je zamisljen 
kao kombinacija real time strategije i 
klasicne borilacke igre ipak ne funkcionise 
dobro u praksi, jer je opterecen prevelikom 
kolidnom teksta i dugackim udtavanjima, 
pa sumnjamo da cete imati zelju da ga 
privedete kraju. 

Novinu predstavija i mogucnost kreiranja 
likova, mada nismo sigurni koliko je imple- 
mentadja ovog moda svrsishodna. Prvo i 
osnovno, u samom startu mogucnosti za 
definisanje boraca su izuzetno suzene, 
pa je potrebno otkljucati desetine raznih 
odevnih i drugih predmeta kako biste 
zaista mogli da stvorite unikatne likove. 
Krajnji rezultati mogu biti sasvim solidni. 


Jedan od razloga zbog kojih je Soul 
Calibur oduvek toliko popularan jeste 
njegov user-friendly kontroini sistem. 
Naravno, broj udaraca koje svaki od likova 
moze da izvede je trocifren, ali nekoliko 
sati provedenih u odiicnom trening 
rezimu i borba u praksi mogu vas dosta 
brzo naciniti solidnim igracem, sto recimo 
nije slucaj kod Virtua Fighter serijala 
koji zahteva bukvaino mesece upornog 
vezbanja. Mnogi su doduse kritikovali 
taj princip, tvrdeci da je kontroini sistem 
isuvise okrenut pocetnicima, pa da 
se cak i klasicnim button mashingom 
(nasumicno pritiskanje tastera za udarce) 


ali ostaje cinjenica da je ovo funkcija ne- 
uporedivo bolje implementirana u nekim 
drugim ostvarenjima, recimo u odiicnom 
WWE Smackdown! Vs Raw 2006. 
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Platforma: PlayStation 2 

Za: neverovatna grafika, kompleksan borbeni sistem, 
razni nacini igre i otkijucavanje dodatnog sadrzaja 
Protiv: bez vecih novina, nedovrseni Chronicles of the Sword 
Kontakt: GMC-YU, 021/47-22-992 
Cena: SHOdinara 

moze ostvariti solidan uspeh, sto se u praksi 
pokazalo kao relativno tacno. Ovoga puta 
to je koliko-toliko spreceno filigranskim 
izmenama u mehanici same igre, a to posebno 
vazi za single player modove. Protivnicki Al je 
izuzetno izazovan vec na startu i daleko vise 
blokira vase napade nego u prethodnom 
izdanju, sto u pocetku moze da bude itekako 
frustrirajuce. Ipak, misljenja smo da je na tom 
polju postignutznacajan napredak. 

Tehnicki, igra je izuzetno impresivna, i 
uz Tekken 5, predstavija daleko najlepsi 
naslov ovog tipa za PlayStation 2. Gotovo 
neverovatno detaijni likovi i prelepe borilacke 
arene koje cak nadmasuju po svom kvalitetu 
one videne u prethodniku sugerisu koliko je 
truda ulozeno na tom polju. Treba li uopste 
pricati o vrhunskoj animaciji i ultra glatkom 
frame rate-u koji je savseno stabilan u gotovo 
svakom trenutku? 

Jeste, mora se priznati da novi modovi igre 
zaista nisu posebno dobro zamisljeni, tacno 
je i da neke dobre stvari iz prethodnika nisu 
zadrzane, ali najvaznije je ipak tu - igra je 
solidno izbalansirana, borbe su atraktivnije 
nego ikada, spisak boraca je najveci do 
sada a grafika je najboiji reprezent pravog 
hardverskog potencijala konzole. Soul Calibur 
i posle ovog izdanja ostaje sinomim za serijal 
vrhunskog kvaliteta maltene neogranicenog 
roka trajanja. 


REVIEW 













Bas kao sto za prave ljubitelje simuladja flidbala 
na trzistu egzistira iskijucivo Pro Evolution Soccer 
serijal, tako i za sve koji vole menadzere jos od 
kraja devedesetih postoji samo Football Manager, 
nekada poznat kao Championship Manager (dok 
je iziazio pod okriljem Eidosa). 

S obzirom na svoju prirodu, Football Manager deluje 
kao stvoren za prenosivu konzolu - bazicna grafika 
svakako ne predstavija nikakav problem za PSP a 
potezni nadn izvodenja znad da je vrio pogodan 
za igranje i u kratkim sesijama odnosno na bib kojoj 
lokaciji, cak i u truckavim gradskim autobusima. 
Jedino cega smo se iskreno pribojavali je ucitavanje- 
poznatojedazbogogromnebazepodataka Football 
Manager u verziji za PC zahteva sto je moguce vecu 
kolidnu memoiijei daloading process"umedatraje 


nesnosno dugo ukoliko odaberete nekoliko liga cak 
i na snaznim racunarima. 

Medutim, realizacija Sports Interactive-a je 
bila sjajna - igra je jako dobro prilagodena 
platform!, a kompromisi koji su napravijeni 
doneli su vise dobrog nego loseg. Posmatrano 
krozbrojke,naraspolaganjusuvamsampionati 
7 evropskih liga (naravno, 
ukljucujud spansku, englesku 
i italijansku) sa ukupno 19 
divizija i 354tima. Sam kontroini 
sistem je vrIo jednostavan, 
sto je od izuzetne vaznosti, a 
tome jako doprinosi dnjenica 
da igra nije ni priblizno toliko 
detaijna koliko njen PC parnjak 


- jednostavno, zaboravite na naprednije 
upravijanje i trosenje sati na podesavanje 
taktike i razvoja svakog pojedinacnog igraca. 
Mozda ce ovo nekome zasmetati, ali ostaje 
dnjenica da je i pored toga, izdanje Football 
Managera za PSP izuzetno interesantno jer je 
bazicno izvodenje u potpunosti ocuvano. 

Iskreno, jedino sto moramo uzeti za realnu manu 
jesu audio-vizuelne karakteristike. Prvo, nikako nam 
nijejasnozbog cega je izbacen 2D prikaz utakmica 

- PSP je svakako sposoban i za mnogo vise od 
toga. Drug! nedostatak odnosi se na nepostojed 
zvuk - sve ^o cete cuti su klikovi u menijima i 
apsolutno ni^a drugo pored toga. Sve bismo 
to nekako preboleli da su autori makar ostavili 
mogucnost slu^nja sopstvene mp3 muzike sto 
ce vam sigurno nedostajati. Pa ako ne nista drugo, 
barem ce baterija duzi izdrzati, sto je kod ovako 
zarazne igre verovatno najbitnije. 


Platforma: PlayStation Portable 
Naziv: Football Manager Handheld 
Za: kratka udtavanja, interfejs sjajno prilagoden PSP-u 
Protiv: nista novo u odnosu na PC verziju, nema prikaza 
utakmica, relativno mala baza podataka i suzene 
mogucnosti za upravijanje timovima 
Kontakt: GMC-YU, Kraljevica Marka 6, Novi Sad, 021/47-22-992 


OUTRUN 2006 

Osim za "velike" sisteme, novi Outrun je 
stigao i na PSP i odmah zauzeo mesto u vrhu 
najkvalitetnijih ostvarenja za ovu platformu. 
Ne ponavijajuci dnjenice iz PC opisa koji 
takode mozete pronaci u ovom broju, 
fokusiracemo se na specificnosti ove verzije. 
Zapravo, njih i nema mnogo - sadrzinski igra 
je identicna svim ostalim varijantama osim 
sto Coast 2 Coast mod krije u sebi nekoliko 
unikatnih misija koje necete nad ni na jednoj 
drugoj platform!. To je svakako za pohvalu,jer 
se do sada precesto desavalo da PSP portovi 
budu sadrzinski potpuno osakaceni, a jedan 
od svezijih primera je svakako Konamijev Pro 
Evolution Soccer 5 kome nedostaje master 
liga, pa cak i kup takmicenja. 

Ono sto nas je najvise interesovalo jeste 
koliko ce igra biti graficki degradirana u 
odnosu na original sa automata koji je 
baziran na "nabudzenom" Xbox hardveru 
sa neuporedivo vecom memorijom za 
skladistenje tekstura, na stranu brzina samog 
procesora. Medutim, Sumo Digital je uradio 
ono za sta su svi smatrali da je nemoguce, pa 
je u ovom trenutku Outrun 2006 jedno od 
najlepdh ostvarenja za ovu platformu, ako 
ne i najlepse. Nazalost, cinjenica da je nivo 
detaija tek nesto manji u odnosu na portove 
za ostale sisteme i da iscrtavanja prakticno ne 
postoji, za posledicu ima nestabilan frame 
rate koji nekada dolazi na samu granicu 
podnosijivog. Ipak, iako ovaj problem nije 
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bio toliko izrazen niujednoj 
igri koju smo do sada probali, 
dnjenica je da on ne remeti 
normaino igranje...ili to bar ne 
dni u prevelikoj meri. 

Ono sto jos vredi istaci je 
mogucnost povezivanja PSP-a 
sa PS2 radi razmenesadrzaja izmedu dveverzije 
naslova, sto se namece kao neminovnost 
- naime, jedino na taj nadn mocicete da 
otkijucate neke modele Ferrarija, sto mozda 
i nije bila najboija ideja. Sa druge strane, taj 
problem se uvek moze redti kucanjem sifre 
za otkijucavanje celokupnog sadrzaja igre. 
Jednostavan kontroini sistem po kome je 
Outrun poznat sjajno funkcionise na PSP- 
j^i u potpunosti je prenesen sa PS2 verzije. 


Platforma 

PlayStation Portable 

Naziv 

Outrun 2006 Coast 2 Coast 

Za 

fenomenalna grafika, odiicna muzika, Coast 2 Coast mod 

Protiv 

neprijatna usporenja na pojedinim stazama 

Kontakt 

GMC-YU, Kraljevica Marka 6, Novi Sad, 021/47-22-992 

Cena 

4200dinara 


tako da ce vam za navikavanje biti dovoijno 
samo nekoliko minuta. 

Univerzalna privlacnost Outruna 2006 dni ga 
izuzetno zanimijivim za ogroman procenat 
igraca, a ako ste pritom ljubitelj originala. 
Ridge Racera, Screamera ili nekog slicnog 
ostvarenja, Segin arkadni biser moze vam 
pruziti visemesecnu zabavu i jedinstven 
osecaj nostalgije. 
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Xmome (http://x.mQme.net/) 


Gens (http://gens.consolemul.com/) 



Pomocu ovog emulatora moguce je igrati skoro sve "arkade" sa automata. 
Procenat onih koje 
radeispravnoveoma 
je veliki. Pohvaino je 
i to sto nije potreban 
snazan racunar da 
bi sve radilo kako 
treba. Bilo koji 
kompjuter danasnje 
ili prethodne 
generacije ce se 
supersnad. Program 

je Open Source, te ga mozete besplatno preuzeti sa maticnog sajta. 


DOSBox (http://closbox.sourceforge.net/) 

Kao sto mu ime kaze 
sa ovim programom 
mozete igrati sve vase 
omiljene DOS igre. Baza 
naslova koju podrzava 
je stvarno impresivna i 
na samom sajtu mokte 
videti njihov spisak i 
nivo do kojeg su igre 
podrzane, a sve je to uredno prikazano u tabelama. Poslednja verzija ovoga 
emulatora je skinuta preko 2.000.000 puta. Napomenucemo da je DOSBox 
veoma popularan i na Windows platformi. On je Open Source karaktera i 
totaino je besplatan. 



UEA (http://uQe.coresystems.de/) 
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Na dosta skromnom sajtu 
mozete saznati da je ovo 
emulatorzaigresaamiga 
platforme. Takode ga 
mozete nad za Windows 
i Mac OS X platformu. 

Izdatje pod GLP licencom 
i besplatan je za 
preuzimanje. Relativno 
je stabilan, ali nigde ne postoji spisak podrzanih igara tako da vam je svako 
pokretanje nekog naslova u neku ruku test i nepoznanica. 


Kao sto mozete videti igranje na 
Linux-u nije uopste zapostavijeno, 
zanemareno, zaboravijeno 
ili neaktivno, kao sto bi 
neko ko se ne razume u ovu 
materiju mogao da pomisli. 
Naravno, u nasem tekstu 
nismo opisali sve emulatore 
vec samo neke najpopularnije. 
Njihov broj inace prevazilazi 
za nekoliko desetina ovde 


opisane, ali bi opisivanje svih 
njih zaista zahtevalo puno 
vremena i prostora. I dalje su 
usiovi igranja na Linux-u lodji 
nego na Windows-u ali ono sto 
se mora primetiti je neverovatan 
napredak u poslednjih nekliko 
godina koji ne jenjava i obecava 
boija vremena razigranim 
pingvinima. 


Dosta popularan emulatorza Sega igre. Izuzetno 
je stabilan (preko 92% igara koje pokusate da 
igrate pod njim ce raditi sasvim dobro, ili barem 
tako tvrde na maticnom sajtu. Poseduje svoj 
port i na Windows platformi. Naravno uz njega 
preporucujemo i neku dobru tastaturu jer ljudi 
vole da pritisnu i do 8 tastera ako igraju MK3 sa 
prijateijima. Potpuno je besplatan za preuzimanje. 

PCSX (http://www.pcsx.net/) 

Ubedijivo najboiji PlayStation emulator. Poseduje poprilicnu bazu podrzanih 
igara. Nije preterano hardverski zahtevan. Iznova je Open Source resenje u 
pitanju, te ga mozete besplatno preuzeti sa njegovog sajta. Nazalost, PCSX je 
prilicno "mrtav" projekat suded po tome da je poslednja verzija izada 2003 
godine. 

PCSX2 (http://www.pcsx2.net/) 

Kao sto mozete pretpostaviti radi se o PlayStation 2 emulatoru, koga je pravila 
ista ekipa kao i ranije pomenuti PCSX. Trenutno podrzava preko 900 naslova 
od kojih polovina funkcionise bez problema. Poseduje i tacnu bazu igrivih 
naslova koju mozete pretraziti preko sajta. Projekat je veoma dinamican i 
svakim danom se sve vise i vise razvija. Emulator je besplatan. 

CeOeGo (http://trQnsgQming.com/) 

Sada prelazimo na pravu 
stvar - ovo je jedan od 
emulatora Windows 
igara na Linux platformi. 

Projekat je ustvari 
"ukraden" jednim delom 
od Wine-a, zatvoren i 
komercijalizovan. Drugim 
redma nije besplatan, vec 
kosta 5$ mesecno. Poseduje veoma dobru bazu podrzanih igra medu kojima 
su npr noviji hitovi kao sto su Heroji 5. Igre rade slicnom brzinom kao na Win 
platformi ili za nijansu sporije. 

Wine (http://www.winehq.com/) 

Za razliku od CeDeGe ovo je otvoren 
i besplatan emulator. Jos jedan 
razlika je sto sa ovim emulatorom 
ne mozete pokretati samo igre 
vec i programe tipa Photoshop ili 
Frontpage. Poseduje nesto manju 
bazu od CeDeGe ali je zato u nekim 
aplikacijama brzi cak i od samog Windows-a! Moramo da napomenemo da i 
Google koristi ovaj emulator da bi omogudo pokretanje svojih aplikacija na 
Linux platformi kao sto su Picasa ili Google Earth. 
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Cinimo igracki 

zivot lepsimi 


INT€RN€T i LAN IGRANJ6 
PRve KLAse. vec 4 coding 
POMGRAMO STANDARDG 
KVALITGTA IGRANJA I USLUGG. 

NASA MI5IJA JG VASG 
ZADOVOLJSTVO, NA VAMA JG 
SAMO DA POBGDITG... 

8mb OPTICKI INTGRNGT, 
NAJBRZI RACUNARI, 
PRIJATNA ATM05FGRA... 




Beograd, Ruzveltov 


I, 011.3370.616, www.emojo.co.yu 







